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AMD Athlon"“ XP Processor 


Pokročilá architektura AMD Athlon XP procesoru Vám pomůže 

dosáhnout neuvěřitelného výkonu. Tato architektura obsahuje: 

« OuantiSpeeď"“ architekturu 

+384 KB velké vyrovnávací paměti na stejné frekvenci s procesorem 

eFSB sběrnice na frekvenci 266MHz podporující ECC (Error Correcting 
Code) funkci 

e Technologie 3DNow!"“ Professional (72 instrukcí, plná kompatibilita SSE) 

+ Podpora pamětí Double Data Rate (DDR) 

e Zabudovaná infrastruktura patice Socket A 
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VOVÉ SUPR R) 


ZA TALIT 


JO A JEŠTĚ TI ZBYDE. 


Nejlepší strategie 
z období 2, světové války, v češtině! 
Bonusové CD. 


Dlouho čekávané 
pokračování série adventur 
0 Simonovi, nyní ještě zábavnější 

a navíc zpracované kompletně ve 3D. 
V hlavní roli Milan Šteindler. 


Nejlepší 
RPG letošního podzimu, 
a navíc kompletně v češtině. 

soundtrack, addon, 
tištěná mapa a tištěný bestiář! 


Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy 

jsou chráněné známky a patří svým právoplatným majitelům 
Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům 

Všechna práva vyhrazena 


Hry najdete v sítích prodejen Autocont, Comfor, Triline, DatArt, O-shop, Game Line, 
hypermarketech Electrocity, Carrefour, Makro, Hypernova a u všech dobrých prodejců SW. 


Od prezentace nalétošním veletrhů E3 neexistuje pro příz- 
nivce akčních her jiné přání nežli dokončení a vydání Car- 
mackova nového pHitulu. My vám gice  nepřinášíme hotovou 
jde masivní preview, ve kterém p ooo „= 
 ajdoie odpovědí na otázky, jež by vás s mohly zajímat. 
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Strategie Age of Mythology patří spolu s titulem Warcraft 
IITk nejočekávanějším realtimovým strategiím tohoto ro- 
ku a většina z vás je jistě zvědavá, jak toto dílko nakonec 
dopadlo. Gef — naše specialistka na žánr RTS — tuto hru 
nabitou nadpřirozenými tvory a božskými zázraky roze- 
brala opravdu důkladně a její obsáhlá recenze určitě 
potěší každého fandu strategií i starověké mytologie. 


£ 


Brněnská vývojářská studia patří k nejzkušenějším v re- 
publice. Aby taky ne. Byli to přece Brňáci, kteří přišli 
s první českou hrou. A o kom konkrétně je řeč? Jasně, 
o firmě Pterodon, respektive o jejím šéfovi Jarkovi Kolářo- 
vi, se kterým jsme mluvili o tom, jaké to bylo dělat počíta- 
čové hry před deseti lety a co tahle práce obnáší dnes. 


Lock On: Modem Air Combat 
Virtuálním pilotem moderních 
bojových strojů snadno a rychle. 


Iron Storm 
První dojmy z válečné akce zasazené 
do alternativní minulosti. 


Praetorians 
Ambiciózní strategická hra, ve které 
hrají hlavní roli římské legie. 
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Cold Zero: The Last Stand 
Tajným agentem v mixu akce, 
adventury a taktických bojů. 


Neverwinter Nights 

Závěrečná část kompletního návodu 
na skvělé RPG, opět doplněná 
mapami. 

Krátké tipy 

Nevíte si rady v novém Hitmanovi, 
Battlefieldu 1942, Morrowindu 

a dalších hrách? My vám pomůžeme. 


Editorial 

Dárek 

Novinky 

Pokračování originální fantasy strate- 
gie Etherlords, akce Four Horsemen 
of the Apocalypse od tvůrců HOMAM, 
pokračování válečného titulu Deadly 
Dozen s podtitulem Facific Theatre, 
dvě speciality — Legenda Show 

a turnaj v Age of Mythology etc, 


Recenze 

Tma, zima a ranec nových her 
Dabing 

Je čeština vždy lepší než originál? 
Žebříčky GameStaru 

I redaktoři si rádi hrají. 

iiyama Top 10 

Oficiální žebříčky a soutěž pro vás. 
Dopisy čtenářů 

Nešetřete nás! 

Hudba 

Jak to slyší Katka K. 

On-line 

Co přinášejí nové verze Day of 
Defeat a TacOps? 

Hardware 

Jaké komponenty jsou nejlepší, jak 
z hardwarového vybavení vymáčk- 
nout co nejvíce? Při výběru nového 
železa i péči o něj vám pomůže 
hardwarový mág Lukáš Erben. 
ČKD 

Pro všechny, kterým počítač 
přidělává více starostí nežli radostí, 
Soutěž o LCD 

Jenom u nás můžete vyhrát jeden 
z devíti skvělých LCD monitorů. 


Obsah CD 
A co myslíte, že najdete 
v této rubrice? 


Age of Mythology 
Hitman 2: Silent Assassin 
Icewind Dale II 
Need for Speed: 
Hot Pursuit 2 K 
Combat Flight Links 2003 
Simulator 3 Soldiers of Anarchy 
Stronghold: Crusader Archangel 
FIFA Football 2003 Conflict: Desert Storm 
NASCAR Thunder 2003 Aliens vs. Predator 2: 
Mobile Forces Primal Hunt 
Divine Divinity Ghost Recon: 
A Another War Island Thunder 
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vůrcům počítačových her se vyčítá, že v nás všech probouzejí skry- 
JE tou agresivitu. Hlavně zástupci bulvárního tisku jsou celí říční, po- 

kud mají tu možnost šokovat nějakou „zaručenou“ informací tohoto 
druhu. Svoje polínko do ohně si navíc někdy přiloží i lidé přirozeně moud- 
ří, jimž pro změnu leží v žaludku — a přiznejme si, že nezřídka právem — 
obchodníci, kteří bez skrupulí vydělávají na všem, vždy a všude a přemíra 
virtuální krve jim pro tyto účely přijde prostě báječná. To je i důvod, proč 
se tak často hovoří o cenzuře v počítačových hrách. Jenže, kdybychom mě- 
řili stejným metrem i v ostatních případech, co bychom potom museli udě- 
lat s Vánocemi? Ano, myslím to naprosto vážně! Říkáte, že svátky jsou sym- 
bolem klidu, míru a pohody a že jejich harmonii kazí jen poněkud 
dezorientovaný Ježíšek, jenž kradmo proniká do našich domovů, aby hod- 
né děti obdaroval zánovním šatstvem a nevychované spratky zahrnul bo- 
hatstvím jejich ještě méně vychovaných otců? Ani omylem! Jen se rozhléd- 
něte, co se poslední měsíc v roce děje kolem nás. To není žádné sváteční 
rozjímání, ale Ouake, Doom a Unreal Tournament dohromady. Hlavními 
účastníky v nich ovšem nejsou ostřílení gameři, ale v nejrůznějších ná- 
kupních centrech hysterické ženy a matky, agresivní či zoufalí páni i otco- 
vé a samozřejmě všudypřítomní a během nákupního fragování ti vůbec 
nejnebezpečnější, hrůzu nahánějící důchodci. A když k tomu ještě letos 
připočteme současnou pražskou dopravu... Moralisté asi hned tak ne- 
stráví, že poslední týden před štědrým dnem bude u herního compu prav- 
děpodobně mnohem kulturnější prostředí než uprostřed společnosti, kte- 
rá si nárokuje právo vychovávat. 
Mohlo by se tedy zdát, že se téměř není na co těšit. Ale protože mnozí z vás 
jsou asi už dnes chytřejší než jejich učitelé, zřejmě dobře víte, že nakolik 
si Vánoce užijete, záleží ponejvíce na vás samotných. Konkrétně na vaší 
soudnosti, nápaditosti, ale i ohleduplnosti k vašemu okolí. 
A pokud byste beztak propadali z nudy či opuštěnosti depresím, nezou- 
fejte! Máme pro vás dárek, s nímž se pokusíme toho týpka se svatozáří ko- 
lem čela, vyznačujícího se ještě za svého života nezlomným duchem a sní- 
ženým prahem bolesti, zastoupit. Po třech měsících — že to ale uteklo, 
viďte? — vám totiž opět přinášíme, na základě jedné podivuhodné časopi- 
secké tradice, plnou verzi hry. Určitě se zeptáte, o jaký titul jde a proč jsme 
vybrali právě tento. Vmžiku vám odpovíme: Po pravdě řečeno, původně 
jsme uvažovali o hrách, jejichž názvy bily do očí. Avšak — v takovém pří- 
padě jsme tušili jistou zradu neboli, že většina z vás už by je patrně mohla 
mít dávno doma (ať již jako originál či — nebojme se toho slova — jednodu- 
še vysmahnuté), a tedy i nespočetněkrát obehrané. A to je přesně ten dů- 
vod, proč jsme sáhli po hře Kohan: Ahriman's Gift. V jejím případě se totiž 
jedná o zbrusu nové pokračování úspěšné realtimové fantasy strategie Ko- 
han: Immortal Sovereigns, které král časopisů o počítačových hrách, brit- 
ský PC Gamer, loni vyhlásil RTS roku. Ahriman's Gift tvoří jakýsi mezistu- 
peň mezi datadiskem a druhým dílem, je samostatně spustitelný, přináší 
3 kampaně a 40 samostatných map. Dosud přitom vyšel jen ve Spojených 
státech, kde se mu dostalo v tamních médiích a na webových serverech 
hodnocení mezi 80—90 procenty. V Evropě se dostává na pulty obchodů až 
nyní. Čili pokud si to všechno dobře srovnáte v hlavě, pokoušíme se o ně- 
co, co se ještě před pár měsíci zdálo takřka nemožné: přinést vám pro- 
střednictvím časopisu kvalitní herní titul, který jste — pokud alespoň není 
vaším strýčkem neozbrojený kapitán československých aerolinií — neje- 
nom neměli možnost dosud hrát, ale ani zakoupit. Je-li to úspěch, pecka, 
blamáž, šok či pomsta konkurenci za všechna ta předcházející léta, to už 
posuďte sami. My se budeme těšit na vaše reakce do příštího čísla, které 
bude mít 132 stran za stejnou cenu. To víte, trochu jsme přiložili pod kotel, 
když se blíží ta zima! 
S přáním šťastných Vánoc a bohaté nadílky 

Ivan Šiler, etc. 
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„Sakra, nebyli to náhodou naši? 


vús lock on vynese, protože... 
PVO PAPRSKY 05 17 
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„Aha, tak touhle páč 
se stěrače nespouš 


oučasná letecká válka, to jsou 
G5 nacpané elektronikou a ří- 

zené špičkovými piloty. Řadíte se 
mezi ně na virtuálním bojišti také? 
Mnozí z vás určitě ano. Zejména po- 
kud jste z kokpitu letounů s rudými 
hvězdami na křídlech likvidovali ne- 
přátele v povedeném Flankeru 2. Na- 
šla se však spousta letců, hlavně za 
Velkou louží, kteří by raději rudé hvěz- 
dy přemalovali na bílo a bojovali za 
strýčka Sama. Nyní tuto možnost do- 
stanou. V první čtvrtině příštího roku 
má zvukovou bariéru prorazit Lock On: 
Modern Air Combat, nástupce Flanke- 
ru, v němž se posadíme do kokpitů 
mašin východní i západní provenience. 


Pravdou zůstává, že ruské letouny 
zde mají převahu. V hangárech se obje- 
ví sedmička strojů. Za Spojené státy 
A-10 A aF-15 C. Za matičku Rus Su-27 B, 
MiG-29 A, MiG-29 C, Su-25 a Su-33 D. 
Kromě toho oblohu pokreslí kondenzač- 
ní čáry padesáti dalších, umělou intel- 
gencí ovládaných letadel. Od stíhačů 
přes transportní stroje po vrtulníky. 

Přítomnost A-10 a Su-25 je jasnou 
předzvěstí létání v minimálních výš- 
kách, spojeného s likvidací pozemních 
cílů; To přirozeně vyžaduje precizní 
ztvárnění zemského povrchu. Krajina 
v okolí Černého moře byla, jak je již do- 
brým zvykem, vytvořena podle satelit- 
ních snímků s důrazem na maximální 
věrnost. Horská úbočí, hluboká údolí 
i plochá pobřeží jsou poseta více než 
patnácti miliony stromů a sto osmdesá- 
ti tisíci budov, přičemž podobně maxi- 
malistických čísel mají vývojáři v ruká- 
vu ještě spoustu. Hra by podle nich 
měla vypadat skvěle, ať poletíte třicet ti- 
síc nebo jen deset stop nad zemí. 

V nižších letových polohách si však 
musíte dát pozor na motorizovanou tech- 
niku, která vám ráda předvede, jak to 
umí s protileteckými zbraněmi. A stejné 
choutky má i námořnictvo. Seznam pla- 
videl čítá téměř třicet položek a nechy- 
bějí na něm ani letadlové lodě. 

Největší péče je však věnována le- 
tadlům. Ta vypadají skvěle zvenčí i ze- 
vnitř. Ve 3D kokpitech je detailně zpra- 
cována každá páčka, ukazatel i tlačítko, 


tak aby si i skutečný pilot připadal, že 
sedí ve svém stroji, a mohl se kochat 
komplikovaností svého miláčka. 

„A to je přesně to, z čeho mám 
strach,“ řekne si mnoho hráčů, kteří ma- 
jí sice letadla rádi, ale složitost některých 
simulátorů je děsí. Vývojáři Lock On jsou 
si ale vědomi, že pokud neumožní lidem 
naučit se podobné hry hrát, prodají je 
jen úzké skupině nadšenců. Nebude 
proto problémem přetvořit realistický si- 
mulátor v pohodovou arkádu. Zapnete si 
pár pomůcek jako supervýkonné moto- 


vám v tom nemělo bránit. Musíte však 
počítat se spoustou faktorů, které mo- 
hou nadcházející střetnutí ovlivnit. Zále- 
ŽÍ jen na vás, zda si na to troufnete. 
Jako velitel letky musíte ale v kaž- 
dém případě ovládnout komplexní 
systém komunikace s dalšími lidmi, a to 
ať už půjde o wingmany, varovný systém 
AWACS, pozemní personál řízení letu či 
tankovací letoun. Veškerá hlasová komu- 
nikace bude vedena desítkami namluve- 


V A-10 a Su-25 je létání v minimálních 
výškách spojeno s likvidací pozemních cílů. 


ry, zjednodušený radar či pomocníka při 
přistávání — a obloha je vaše. Až vám to 
přijde trapně snadné, můžete postupně 
ze hry vše vymáčknout a poprat se s pro- 
pracovaným letovým modelem, berou- 
cím v úvahu maximální množství vlivů, 
a zařadit se tak mezi nejlepší. 

A vy mezi ně patřit musíte. Na va- 
šich činech bude záviset vývoj dyna- 
micky generované kampaně. Systém 
DBG (Dynamic Battle Generator) bude 
podle momentální situace na bojišti při- 
pravovat další mise a podrobně vás in- 
formovat o aktuálním dění. Není třeba 
se ale velení počítače podvolit. Pokud 
se rozhodnete úkoly letu změnit, nic by 


Ve dvou se to lépe táhne. 


ných hlášek, takže pocit, že sedíte ve 
skutečném letadle, by měl být dokonalý. 
Ani seberealističtější hlášení z vysí- 
lačky ale nenahradí vědomí, že někde 
kus od vás roztíná vzduch mašina vaše- 
ho kamaráda. To si užijete jen v multi- 
playeru. Ten má být určen až pro třicet 
dva hráčů, přičemž by vás od usednutí 
do kabiny nemělo dělit žádné složité na- 
stavování misí, ale pouhý výběr stroje 
a výzbroje. Jestli se ale toužíte se hrou 
pro více hráčů piplat, nebude vám nikdo 
bránit. Jedinou překážkou je ještě něko- 
Dan Přibáň 

02G0364 


SSI 


Ubi Soft 


letecký simulátor 


jaro 2003 
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Zákopová válka s rychlopalnými 
zbraněmi. Stručně — jatka 


Že by český voják z rakouské 
armády padlý na ruské frontě? 


* budete mít možnost zažít šedesátá léta tak jako nikdo na světě. 
* získáte skutečný respekt před odstřelovači. 
hlavou létá vnuk Richthoffena. * zjistíte, že pěšáci to opravdu nemají lehké. 


Iron STorm si pohrává s časem, 
a tak není vyloučeno, že vám nad 


alehnout. Připravit prst na 
VÁ Hlavně klid, trpělivost 

přináší růže... Nepřátelský od- 
střelovač vyhlédl zpoza rozbité zídky 
a ihned si vás všiml. Musíte jednat 
rychle. Zamířit. Zatajit dech. Pal! Zpět- 
ný náraz vyhazuje hlaveň pušky do 
výše, protivník se válí v kaluži krve. 
Nyní můžete seběhnout dolů ke svým 
spolubojovníkům a pokračovat v ces- 
tě. Kolik z vás se asi dostane k cíli? 


Alternativní minulost. Svět, ve kte- 
rém první světová válka neskončila ro- 
ku 1918, ale táhne se už dlouhých pa- 
desát let. Takový je v kostce námět nové 
akční hry Iron Storm od společnosti 4X 
Studio. Váš úkol — pomoci zastavit tohle 
běsnění. Jenže jste pouhý pěšák, takže 
se musíte pořádně snažit. 

Na první pohled by se mohlo zdát, 
že se jedná o tradiční FPS, kterých je 
dvanáct do tuctu. Jenže Iron Storm má 
v rukávu pár es, která by vás měla pře- 
svědčit o opaku. Hned na začátku si 
všimnete jednoho z nich — anachronis- 
mů, které by iritovaly každého znalce 
vojenství, ale v „alternativním vesmíru“ 
snadno projdou. První světová válka by- 


Je to dlouho, co jsme začali 


válčit. Možná už nebojujeme 
za císaře, ale o bedny 
francouzského koňaku 


Gesa“tschuld 


U- 


la válka zákopová, a to se 
nijak nezměnilo ani po půl 
století. Jenže nad zpevněný- 
mi okopy se vznášejí vrtulníky ja- 
ko vystřižené z Vietnamu, v ruce držíte 
opakovací brokovnici a v táboře se mů- 
žete podívat na televizi, kde běží zpra- 
vodajství z první linie. 

Druhé největší překvapení spočívá 
v herním systému. Kdo je zvyklý, že 
v akčním žánru jsou rychlé prsty a přes- 
ná muška důležitější než opatrnost, pro 
toho bude Iron Storm hodně tvrdým 
oříškem. Na kulometná hnízda, odstře- 


už v okně kostela nebo za 
terénní vlnou. 

Mise na otevřených 
prostranstvích jsou tudíž 
mnohem obtížnější než 
obyčejné probíhání zákopů, 
ale také jsou mnohem zábav- 
nější. Atmosféra je totiž silně 
umocněna umělou inteligencí nepřá- 
tel, kteří se chovají jako skuteční vojá- 
ci. Jakmile vás spatří, snaží se vám do- 
stat do zad a obklíčit vás. Pokud se 
stáhnete daleko a nemohou vás najít, 
vrátí se zpět na své původní stanoviště, 
aby nenechali svůj opěrný bod nechrá- 
něný. Po chvíli také zjistíte, že v Iron 
Stormu nelze používat klasickou meto- 
du „vylákám je a počkám si na ně za 


Kdo je zvyklý, že rychlé prsty a přesná muška 
jsou důležitější než opatrnost, pro toho bude 
Iron Storm hodně tvrdým oříškem. 


lovače a výbušné pasti tato taktika ne- 
platí. Jste-li v zákopu, jste aspoň částeč- 
ně v bezpečí, ale jakmile se ocitnete na 
nechráněné holině, musíte si pečlivě 
promyslet každý krok a neustále se krýt 
za vyvrácené stromy, do kráterů po gra- 
nátech či za polorozpadlé zdi. Náhlá 
smrt může čekat prakticky kdekoli — ať 


rohem“. Zkuste to a dočkáte se jediné 
věci — granátu, který vám letí přímo do 
úsměvu. Na tuhle primitivní léčku vám 
přece nikdo nenaletí... 

Pracovníci společnosti 4X Studio 
odolali pokušení zakoupit si pro svůj 
projekt již hotový engine a rozhodli se 
naprogramovat jej sami. Výsledek není 
nejhorší. Grafika se sice nemůže srov- 
návat se světovou špičkou a interaktivi- 
ta prostředí je na mizivé úrovni, ale va- 
še okolí je bohaté na detaily a lokace 
působí velice věrohodně. Nelze se však 
ubránit dojmu, že engine je na štíru se 
zobrazením základní geometrie. Zblíz- 
ka vypadají hrany zakřiveně, a to jak ve 
first person perspektivě, tak v pohledu 
třetí osoby. Naštěstí si na tento drobný 
nešvar rychle zvyknete. 

Na závěrečný soud nad Iron Stor- 
mem si budeme muset ještě chvíli po- 
čkat — kompletní recenze vyjde až ve 
chvíli, kdy se do obchodů dostane čes- 
ká verze. Již nyní je ale zřejmé jedno: 
propadák to rozhodně nebude.. 

Pavel Mondschein 
02G0365 


4X Studio 


Wanadoo 


FPS 


podzim 2002 
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Bohové nemusejí být vždy šílení 


Stejně jako vloni připravila i letos společ- 
nost AutoCont CZ, a. s., školicí středisko Pra- 
ha, za podpory firmy Microsoft v pořadí již 
čtvrtý ročník předvánočního turnaje Age 2002. 
Zatímco minulý rok jste se mohli zúčastnit tur- 
naje ve hře Age of Empires II, letos je pro vás 
připravena žhavá novinka — strategie Age of 
Mythology. Pro tento rok se hlavním mediálním 
partnerem turnaje stal časopis GameStar, 
a proto se vítězové mohou kromě věcných cen 
těšit také na roční předplatné našeho časopisu. 

A kde všude se turnaj koná? Ve vaší inter- 
netové kavárně, herně, škole a na mnoha dal- 
ších místech celé České republiky. Stačí, aby 
se vaše herna zaregistrovala a vy v dostateč- 
ném počtu s ní. Po semifinále se ti nejlepší sje- 
dou 14. prosince do Prahy, kde proběhnou 
finálové boje. Takže pokud je vám víc jak osm 
let, ještě nejste plnoletí a v krvi už vám koluje 
krev bohyně Afrodity, neváhejte a přihlaste se. 
Jak? Podobně jako minule, tentokrát však na in- 
ternetové adrese www.autocont.cz/edu/age. 
Tam také najdete další, podrobnější informace 
k celému turnaji. 


Datum konání: 
Semifinále: 7. 12. 2002 
Finále: 14. 12. 2002 Praha 
www.autocont.cz/edu/age 


Programátorský tým Nival Interactive nedávno oficiálně potvrdil, že 
chystá pokračování úspěšné strategie Etherlords. Podobně jako v dílu 
předchozím i tentokrát půjde o tahovou strategii prošpikovanou řadou 
zábavných RPG prvků. Opět se tedy vypravíte na dlouhé putování na- 
příč záhadným fantasy světem Etheru, kde budete muset čelit mnoha ne- 
bezpečným úkladům temných sil. Etherlords II bude obsahovat 
unikátní systém soubojů, který v mnoha ohledech připomíná fantasy ka- 
retní hry, jako je Magic: The Gathering. Hra vám nabídne pět rozsáh- 
lých kampaní, které spojuje nelineární příběh, během jehož odhalování 
narazíte na spousty různě nebezpečných nepřátel. V boji proti nim pak 
můžete využít přibližně sta kouzel. www.etherlords2.com 
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S.T.A.L.K.E.R.: 
Oblivion Lost 


Ukrajinské vývojářské stu- 
dio GSC Game World, které se 
široké hráčské veřejnosti v mi- 
nulosti prezentovalo například 
úspěšnou realtime strategií 
Cossacks nebo taktickou akcí 
Codename: Outbreak, připra- 
vuje hru S.TA.L.KE.R.: Obli- 
vion Lost. Půjde o first person 
střílečku proloženou několika 
RPG prvky, jejíž příběh se ode- 
hrává v blízké budoucnosti ro- 
ku 2026, dvacet let po katastrofické havárii v Černobylu. Tato výchozí 
situace pak umožnila autorům osázet oblast havárie mnoha zmutovanými 
potvorami, sloužícími neviditelné síle, která se snaží zničit poslední zbytky 
života v lesích, vesnicích a městech. Vybavení patřičným arzenálem zbraní 
se tedy vydáte na čistku zamořené oblasti, jež se rozkládá na bezmála dva- 
ceti čtverečních kilometrech. Cestou přitom potkáte řadu unikátních NPC 
postav, jako jsou vojáci, vědci či lékaři, od nichž se dovíte různé informace 
nutné k dalšímu postupu. A kdy se na tuhle radioaktivní nádheru můžeme 
těšit? Ne dříve než v listopadu 2003. www.stalker-game.com 


REZERVUJTE SI! 


tuto i více než dalších 1000 her pro 


- 


i a širokou škálu 
vzdělávacích multimédií naleznete 
v 25 prodejnách JRC 
po celé ČR nebo na www.jrc.cz 


JRC 


svět počítačové zábavy 


20 č 


|x. 


ee: 


objednávky i bezplatné 
rezervace s možností dopravy 
až do domu přijímá naše 
zásilková služba 
na čísle nebo 
emailu 


DOPRAVA 
DO DOMU ZDARMA 


Psychotoxic: Gateway to Hell 


A máme tu opět biblické téma apokalypsy, tentokrát v podání němec- 
ké producentské firmy CDV a jejího připravovaného titulu Psychotoxic: Ga- 
teway to Hell. V roce 2020 hrozí zemi strašlivá pohroma a zjevení čtyř 
apokalyptických jezdců. Jediný, kdo může zkázu odvrátit, je mladá a atrak- 
tivní Angie Prophet. A pro tento náročný úkol je poměrně dobře vybavená. 
Bytostí zpola lidskou a zpola andělskou byla obdarována schopností ovlá- 
dat myšlenky ostatních lidí. Spolu s ní se vydáte do futuristického herního 
světa vstříc nebezpečnému osudu. Po herní stránce by Psychotoxic měla 
být klasickou first person střílečkou. Čeká vás boj ve dvaceti čtyřech her- 
ních mapách, kde se proti vám postaví celkem dvacet dva typů nepřátel. 
K jejich likvidaci určitě využijete všech dvanáct dostupných zbraní. S roz- 
krýváním ponurého příběhu vám častokráte napomohou rozhovory s ně- 
kterou z osmi NPC postav. Vydání hry bychom se měli dočkat nejdříve ve 
druhé polovině příštího roku. www.psychotoxic.com 
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oldner: 
Secret Wars 


Vývojářská společnost Wings Simulation, v jejíchž 
dílnách vznikla mimo jiné i celkem úspěšná tanková si- 
mulace Fanzer Elite, připravuje nový titul, nazvaný 
Sóldner: Secret Wars. Bude se jednat o „čistou“ akci 
z vojenského prostředí, odehrávající se v blízké bu- 
doucnosti roku 2010. USA a Rusko se prohlásí ochrán- 
ci světového řádu. Jejich přehlíživá arogance však 
nejde pod nos menším státům, které se pokoušejí brá- 
nit svá práva v drobných válečných konfliktech, vede- 
ných malými speciálními vojenskými jednotkami. 
A právě velení nad takovým týmem bude svěřeno do 
vašich rukou. Pod vaši kontrolu se tak dostanou nejen 
vojáci vyzbrojení těmi nejmodernějšími zbraněmi, ale 
také lehká obrněná vozidla, helikoptéry i stíhačky 
s vertikálním startem. Hra se bude skládat z několika 
misí, navzájem propojených jednoduchým příběhem, 
jehož dějová linie se odvíjí v závislosti na vašich bojo- 
vých úspěších. Počítá se rovněž s rozsáhlým týmovým 
multiplayerem, do kterého se může zapojit až třicet dva 
hráčů. Sóldner: Secret Wars se objeví nejdříve ve dru- 
hém čtvrtletí 2003. www.secretwars.net 


splátkový prodej F 699. Kč 


a 20 x 1 350,- Kč s DPH měsíčně, RPSN = 13% 


Multimediální PC s procesorem Intel“ Pentium“ 4 je silným 
výukovým nástrojem, který umožňuje dětem objevovat nové 
světy a využívat další výukové pomůcky, jako jsou internetové 
stránky a výukový software. 


* procesor Intel“ Pentium“ 4 1.80 GHz 
* paměť 256 MB SDRAM 
* HDD 30GB UltraATA/100, FDD 3.5" 
* grafika AGP 3D GeForce 4 
MX420/64MB, TV-out 
+ CD-RW 40x/12x/40x ATAPI, 
SW Nero burning 
« SW audio AC 97, akt. repro 
* faxmodem 56 kB/s, Internet zdanma 
s klávesnice, 3 tlačítková myš 
* Windows XP Home 
s 17“ monitor Hyndai 
* záruka 2 roky 


pentium (Z 


AutoCont 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft" Windows“. 
www.microsoft.com/piracy/howtotell 


Praha tel.: 251 022 300 e Brno tel.: 541 144 350 e Ostrava 
tel.: 596 152 111 av dalších 55 městech České rebubliky 

jsou Vám k dispozici počítačoví odborníci infolinka: 597 080 222, 
www.autocont.cz 

Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 710 00 Slezská Ostrava 


Intel Inside, Intel a Pentium jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými známkami 
společnosti Intel Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 
Dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny a technické specifikace výrobků. Počítač je k dostání 
za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. Použitá fota a vyobrazení jsou pouze ilustrativní, 


The Boss: 
La Cosa Nostra 


Zatím nepříliš známé vývojářské studio Heksplex Entertainment 
připravuje novou hru z mafiánského prostředí nazvanou The Boss: La 
Cosa Nostra. Podobně jako v ještě poměrně čerstvém českém akč- 
ním hitu Mafia zavítáte i v BLCN do realistického, plně 3D modelova- 
ného města třicátých let, kterému v době prohibice vládnou 
gangsterské organizace. Dočkat bychom se měli reálně působících 
historických vozidel, zbraní, budov a samozřejmě nejrůznějších her- 
ních postav. Ačkoli se po herní stránce jedná o realtime strategii, v uli- 
cích města se můžete těšit na divoké honičky v autech, krvavé 
přestřelky nebo zákeřné bombové útoky. Rovnou dvacítku rozsáhlých 
misí by měl navzájem propojovat výpravný filmový příběh plný intrik 
a nečekaných událostí. Spolu s hlavním hrdinou, mladým imigrantem, 
který přišel o práci, se totiž pokusíte vybudovat vlastní ilegální organi- 
zaci. The Boss: La Cosa Nostra bude podporovat rovněž multiplayer, 
v němž se může utkat až osm hráčů. www.heksplex.com 


RELEASE DATES 


Highland Warriors 
Tom Clancy's Splinter Cell 
Dark Age of Camelot: 
Shrouded Isles 
Broken Sword 3: 

The Sleeping Dragon 
Aguanox 2: Revelation 
James Bond 007: Nightfire 
Unreal 2 
Robin Hood 
Will Rock 
RalliSport Challenge 
Sabotage 
Neocron 


Tomb Raider: Angel of Darkness 
SimCity 4 
Championship Manager 4 
Lord of the Realms III 
New World Order 
Command © Conguer: Generals 
Republic: The Revolution 
Counter-Strike: Condition Zero 
Duke Nukem Forever 


Imperum Galactica III 
Star Wars: Galaxies 
Warmor Kings: Battles 
Impossible Creatures 
Raven Shield 


Rise of Nation 
Kreed 
Devastation 
XII 
Etherlords II 
Delta Force: Black Hawk Down 
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Deadly Dozen 2: 
Pacific Theatre 


Velmi zábavná a výborně graficky vyvedená ak- 
ce Deadly Dozen, jejíž herní prostředí je zasazeno 
do období 2. světové války, se v těchto dnech do- 
čkala pokračování nazvaného Pacific Theatre. Pře- 
nesete se tedy zpátky do roku 1942 a zúčastníte se 
válečného konfliktu mezi USA a Japonskem. Jelikož 
se však nejedná o válečnou strategii, ve hře vám bu- 
de přidělena role člena speciální jednotky a spolu 
s ním se podíváte přímo na bojiště. Pod vaším vele- 
ním se ocitne dvanáctičlenný tým složený z vojáků 
s různou specializací. Čeká vás plnění rozmanitých 
úkolů, poskládaných do celé řady obtížných misí — 
budete řídit a koordinovat postup svých vojáků, po- 
tichu infiltrovat nepřátelské vesnice, osvobozovat za- 
jatce a podobně. Pro plnění těchto náročných 
operací vám bude k dispozici přibližně dvacítka do- 
bových zbraní, některá obrněná vozidla a dokonce 
i tanky. Finální verze hry je rovněž obohacena o pro- 
pracovaný multiplayer, který kromě klasického 
deathmatche obsahuje i capture the flag a dva koo- 
perativní módy. 
www.n-fusion.com/deadlydozen2.html 


KRÁTKÉ ZPRÁVY 


Reaeyman 3: 
Hoodlum Havoc 


Oblíbená herní postavička Rayman se opět vrací na obrazovky našich 
monitorů! Všichni příznivci moderních arkádových her se totiž mohou tě- 
šit na pokračování herní série s tímto veselým hrdinou v hlavní roli, tento- 
krát nazvané Rayman S: Hoodlum Havoc. Podle zaběhnutého scénáře 
všech plošinovek se budete vyhýbat různým nástrahám, odstraňovat 
z cesty dotěrné nepřátele a sbírat power-upy. V novém dílu autoři vybavi- 
li Raymana i několika novými pohyby a speciálními údery. Během Ray- 
manova dobrodružství zavítáte do rozmanitých prostředí, jako jsou 
například bažiny, močály nebo tajemný les. Vydání Rayrmana S má stejně 
jako v minulosti na starosti producentská firma Ubi Soft, která plánuje ti- 
tul vydat v březnu příštího roku ve verzích pro PC a konzole PlayStation 2, 
Xbox, GameCube a GameBoy Advance. www.rayman3.com 


Four Horsemen 
of the Apocalypse 


Producentská společnost 3DO, která se mimo jiné postarala o vydání 
hitů Heroes of Might and Magic IV či Army Man: RTS, připravuje novou 
akční hru s biblickým názvem Four Horsemen of the Apocalypse. Hlavním 
hrdinou příběhu je archanděl Abaddon, s nímž se pustíte do boje proti čty- 
řem apokalyptickým jezdcům a pokusíte se předejít konci světa. Než se ale 
budete moci těmto jezdcům postavit tváří v tvář, musíte na zemi vyhledat tři 
vyvolené smrtelníky, kteří mají moc proti nim bojovat. Záhy zjistíte, že tito tři 
vyvolení jsou opravdu velmi zvláštní lidé — jeden z nich je spoře oděný osm- 
náctiletý prostitut, druhý napravený masový vrah a třetí zkorumpovaný poli- 
tik. Herní stránka se zaměřuje především na akční souboje, a to jak zblízka, 
tak i na dálku. Hra by se měla na pultech obchodů objevit do konce roku, 
a to ve verzích pro PC a konzole GameCube, PlayStation 2 a Xbox. 

www.3do.com 
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„Už se těšíte na nového Dooma? Tak bacha, 
abyste si při jeho hraní náhodou nenadělali do 
kalhot,“ hlásá reklamní slogan id Software. 
A hlavní designér hry Tim Willits navíc tvrdí, že 
v tomhle případě reklama nepřehání. 
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Arch-vile se postaví do čela hordy démonů 
jako první. Z bezpečné vzdálenosti střílí 
ohnivými koulemi a probere své mrtvé 
kumpány k novému životu. (1600 x 1200) 


zpomínáte si ještě na rok 
Á h 1993? Tehdy vyšla první 
verze „Wolfa“ (Return to 
Castle Wolfenstein). To bylo ně- 
co! Nicméně velký třesk 3D stří- 
leček vyvolal až první DOOM od 


id Software. 


Pixelovatá hra, v níž jste se 
nemohli podívat nahoru a dolů, 
přinesla na obrazovky našich počí- 
tačů hrůzostrašné příšery a neuvě- 
řitelně bohatý arzenál originálních 
zbraní. Designéři Sandy Petersen 


IMPOVÉ se ve hře vyskytují nejčastěji. Budou po vás střílet 
ohnivé koule a nejlépe jim v tom zabráníte, když se chopíte 


kulometu. 


4 


a John Romero tehdy strčili hrá- 
čům do ruky motorovou pilu, bro- 
kovnici, raketomet a legendární 
BFG a pak na ně poslali hordy 
strašidelných protivníků. No a po- 
dobnou, ale ještě daleko více šo- 
kující podívanou slibuje id Softwa- 
re i nyní: Podle slov tvůrců by 
Doom III měl být nestrašidelnější 
hrou všech dob! 


Hráč se musí bát 
Soudě podle našeho rozhovoru 
s designérem Timem Willitsem 


ARCH-VILOVÉ představují velké nebezpečí, dokáží totiž 
oživit padlé démony. 


p 


výraz „strach“ dnes patří v jeho 
mluveném projevu k nejužívaněj- 
ším. V každé druhé větě nám po- 
pisoval, jak chce id Software zaří- 
dit, aby se hráči při Doomu III 
opravdu báli. 

Strach nám chtějí nahnat také 
třeba vhodně umístěnými stíny, 
z nichž na vás najednou nečekaně 
vyskočí funící imp a začne na vás 
chrlit ohnivé koule. Jindy se na vás 
s výhružným bručením vyřítí ob- 

růžový démon před vámi, 
se ovšem nedáte, spustíte pal- 


bu, a až se démon naposledy za- 
chvěje ve smrtelné křeči, vy bude- 
te pokračovat v plížení temnou 
chodbou. Tedy, samozřejmě po- 
kud jste reagovali dostatečně 
rychle... Ale to už vlastně všechno 
znáte — včas zaznamenat protivní- 
ka, zlikvidovat ho a pak pokračo- 
vat dál, V tomhle ohledu se Doom 
IlT nijak neliší od svého předchůd- 
ce. V čem ovšem nasazuje vyšší 
laťku, to je grafické ztvárnění pro- 
středí a způsob konfrontace s ne- 
přáteli. 


HELL KNIGHTS jsou pomalí, ale nebezpeční zblízka. 


Navíc vám určitě polezou na nervy tím, že vás budou 
neustále zasypávat hromadami zelených otrávených kulek. 
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Dolby Horror Pixel Show 

„Hráč se musí strachy podělat!“ 
pronesl už asi po dvacáté Tim Wil- 
lits. Jak toho ale u otrlého hráčské- 
ho publika dosáhnout? Jasně, vy- 
tvořením opravdu působivého 
prostředí. Jak konkrétně ho ale 
koncipovat? Vývojáři našli řešení 
v momentě, kdy jim hlavní progra- 
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Ve strojovně výzkumné stanice se proti 
vám potácí servisní technik, z nějž se 
pomalu stává zombie. Tito neozbrojení 
nepřátelé nejsou moc nebezpeční, ale 
pokud jich je více, mohli by být vás ohrozit. 
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mátor společnosti id Software John 
Carmack představil svůj originální 
Unified Lighting System, který 
umožňuje rovnoměrné osvětlení 
jak statických, tak pohyblivých čás- 
tí levelu. Až dosud bylo něco tako- 
vého nemožné, takže se stávalo, že 
hráč objevil tajný vchod ve zdi veli- 
ce snadno. S tím se ovšem nyní 


Hell knight před panoramatickým oknem, v němž 
je vidět úplně vymodelovanou budovu místo 


ale budete hrát především v interiérech. 


rozlučte, přátelé! Textury v Doomu | 
III působí jednolitě, takže nyní jen 
těžko poznáte, odkud se na vás 
může vyřiítit nějaká ta příšera. Kro- 
mě toho naprogramoval John Car- 
mack a jeho tým i systém působi- 
vých zvukových efektů. „Hráč 
nestále slyší nějaké ruchy, které 
mu sice leccos napovědí, ale záro- 
veň se tím zvýší napětí až na sa- 
mou mez únosnosti,“ vysvětluje 
nám Tim. „Jednou je to kapání ně- 
jaké tekutiny, což by mohla klidně 
být třeba krev, jindy za zdí uslyší 
zvuk podobný lezení švába... Je to 
opravdu dost náročné na nervy.“ 
Navíc, když hrozí nějaké nebezpe- 
čí, vaší postavě se zrychlí tep, tak- 
že její srdce bije o poznání hlasitě- 

ji. Aby zvuková kulisa zapůsobila 
opravdu tak, jak má, museli tvůrci 
použít někdy i více než 70 ruchů 
najednou; jiné hry jich využívají 
maximálně 30 najednou. Zvukové 
efekty jsou různě hlasité, čímž mů- 
žete odhadovat jejich vzdálenost. 
Doom Ill zároveň simuluje různé 
prostory, takže například škrábání 
velkých drápů zní jinak v místnosti 
z kovu a jinak na plastové podlaze 
ve skladištní hale. Kdo si to chce 
skutečně užít, ať si pořídí midikar- 
tu, která podporuje Dolby Digital. 
Pak se budete cítit opravdu jako 
v nějakém hororovém filmu. 


== 


Třináctá komnata Johna 
Carmacka 

Pohyblivá světla jsou ve hře umís- 
těna tak, že při každém jejich po- 
hybu vidíte všude kolem sebe du- 


chy. Společnost id Software 
vyvinula fyzikálně realistický engi- 
ne, díky němuž se zavěšené lampy 
při zásahu nebo dotyku rozhoupou. 
Tancující stíny spolu s lesknoucími 
se povrchy předmětů vytvářejí ve 
fantazii hráče zdánlivé odlesky 
blýskajících se zubů a očí tajupl- 
ných příšer. „Chtěli jsme, aby z mo- 
nitoru a reproduktorů hrůza doslo- 
va tekla. A když čeká ve stínu 
nějaký arch-vile (protivník), snadno 
ho přehlédneš,“ raduje se škodoli- 
bě Tim Willits. Á propos arch-vilo- 
vé... Znalci původního Doomu bu- 
dou chrochtat blahem, až uvidí 
novou podobu démonů jako imp, 
mancubus, hell knight nebo lost 
soul. „Jasně, že jsme oprášili něko- 
lik klasických příšer z prvního Doo- 
mu,“ přiznal Willits. „Ale díky nové- 
mu enginu jsou ztvárněné mnohem 
precizněji, takže teď působí mno- 
hem hrůzostrašněji!“ 

Doom III ale není žádný rema- 
ke. „Kromě toho jsme vyrobili něko- 
lik úplně nových monster!“ Ovšem 
jaké, o tom id Software zatím mlčí, 
stejně jako o celkovém počtu leve- 
lů a podlevelů. „Přesné číslo bude- 


me vědět až za pár měsíců. No 
a teprve až bude definitivně napro- 
gramovaná struktura levelů, roz- 
hodneme, kolik do nich nasadíme 
protivníků“ upřesňuje Tim Willis. 


Nový strašidelný zámek od id Soft- 
ware bude k životu probuzen teprve 


grandiózním 3D enginem. Kombi- 
nace textur, bitmap a vhodně zvole- 
ného osvětlení a zároveň nízký po- 
čet polygonů vyobrazují lehce se 
lesknoucí šupiny, zjizvenou pokož- 
ku, ocelové implantáty kyborgů ne- 
bo průhledné sliny neuvěřitelně 
opravdově. Osvětlení s exaktním vy- 
kreslováním stínů (stencil shadows) 


perfektně funguje na základě použi- 
tého částicového systému: hustá 3D 
mlha, kouř z turbín a plápolající stí- 
ny vytvářejí dohromady téměř foto- 
graficky realistické prostředí. 


Doom III vychází z příběhu první 
verze, je ovšem mnohem detailněj- 
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ší. K tomu připravují v id krátké ani- 
mované filmy, které poběží na 3D 
enginu. Uvidíte přílet hrdiny na Pho- 
bos — satelit Marsu. Hvězdná pě- 
chota zde má za úkol zajistit ostrahu 
pro Union Aerospace Corporation 
a znalci Doomu a Half-Lifu již asi tu- 
ší, oč firmě jde... Ano, na pozadí pří- 
běhu jsou supertajné experimenty. 


jsi 


Za dokonalostí editoru levelů (vlevo) stojí především práce 
Tima Willitse. Nicméně, pokud nemáte s editory dostatek 
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zkušeností, raději se do navrhování nových map a modifi- 
kací nepouštějte... Praktické je 3D okno vlevo nahoře, 

V něm vidíte v reálném čase zobrazený level, který právě 
programujete se všemi grafickými detaily. Můžete tak kon- 
trolovat většinu změn textur, zdroje světlu a umístění příšer, 
aniž byste zbytečně ztráceli čas. A kdo bude chtít vytvořit 
stejně realisticky vyhlížející levely, jako připravili umělci od 
id Software, bude muset strávit hodně času s texturováním 
polygonových stavebních součástí. 


Scenárista Matt Castello napsal příběh pro hru Zth Guest 
pro Trilobytes a vypiloval příběh pro Doom ZIŤ pomocí po- 
dobných storyboardů (obrazových scénářů), jaké se použí- 
vají k natáčení filmů. 


kěí © 


O Ciéooninec 


„Skákací“ sekvence růžového démona zřetelně dokumentují, jak vysoké nároky byly na animátory kladeny. Protivníky uvedl do pohybu expert Fred Nilsson. 
A to všechno animoval ručně pomocí zelených skeletů v obtížném 3D softwaru Maya. Variace útočných pohybů zabezpečuje, že se šablony útoků příliš často neopakují. 


Podobně jako ve filmu Shreck 
nejdříve vznikla každá postava 
v tisících polygonů. 


Ve hře pak stačí již mnohem mé- 
ně polygonů. Barvy ukazují, jak 
bude model později osvětlen. 


Engine Doomu III předvádí dé- 
mona i s nižším počtem polygonů 
zaobleně a detailně jako na obr. 1. 


chybějí již jen textury. 


Díky bump mappingu je hladká 
pokožka strukturovaná. Nyní 


Tak vypadá hotový model s textu- 
rami, bump mappingem a správ- 
ným osvětlením ve hře. 
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V této místnosti se filtrují tekutiny 
Jaké? Proč? Na co? To nám nechtěl 
nikdo od id Software říct 


Hlavní roli v nich přitom hraje 
jistý vědec dr. Malcolm Betruger. 
A co je to vlastně za chlapa? Tim 
Willits nám dal tip: „Alespoň jed- 
nou týdně najeďte na internetové 
stránky www.ua-corp.com. Na 
nich bude id Software zveřejňovat 
stále nové informace o hře a mno- 
hé z nich se budou týkat právě Bet- 
rugera.“ 

Zpočátku bude mít hráč k dis- 
pozici jen sporé vybavení — stan- 
dardní služební pistoli a PDA ko- 
munikátor Tento © multifunkční 
přístroj přitom vedle automapy 
a inventáře obsahuje ještě také vi- 
deodisplej, jehož prostřednictvím 
dostáváte rozkazy od svých nadří- 
zených a informace o situaci na 
Phobosu. No a ve chvíli, kdy bude- 
te držet hlídku v nejvzdálenějším 
koutu, otevře dr. Betruger bránu do 
jiné dimenze, a nastane peklo! 
Z vědců, vojáků a ostatního perso- 
nálu se stanou zombie, které se 
plouží po chodbách základny, 
a jakmile vás spatří, okamžitě na 
vás zaútočí. Váš velitel vám ovšem 
nepřestane dávat stále nové úkoly, 
takže rozkazy typu „Zlikvidujte 
všechny nepřátele v sektoru A!“ ne- 
bo „Najděte vědce XY v laboratoři 
D!"“ vás prohánějí stejně ostře jako 
vaši pronásledovatelé 


A co výzbroj? 

S malou pistolkou toho proti vel- 
kým démonům skutečně moc ne- 
zmůžete. Proto je ve hře k dispozi- 
ci osm dalších zbraní, mezi nimi 
i staré dobré známé z prvního dílu 
— brokovnice, motorová pila, rake- 
tomet a BFG. O zbytku zbrojního 
arzenálu se pak zatím ještě disku- 
tuje. Na likvidaci různých příšer 
přitom budete používat různé 
zbraně. Vývojáři třeba rozhodně 
nedoporučují pálit na mrštné 
arch-vily raketometem. Je na ně 
prostě příliš pomalý. Navíc, neu- 
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stálý nedostatek munice vás pak 
bude nutit hledat v každém levelu 
tajné úkryty ve zdech, v nichž jsou 
umístěny zásoby střeliva, ochran- 
né vesty a medikity. Tu a tam vám 
také pomůže někdo z těch několi- 
ka lidí, kteří katastrofu přežili. 
Abyste otevřeli dveře nebo uvedli 
do provozu výtah, používejte kon- 
trolní terminály, které jsou v chod- 
bách umístěny vždy po několika 
metrech. Kromě všeobecně zná- 
mé klávesy „use", která se využívá 
ve většině současných stříleček, 
lze v novém Doomu používat k ak- 
tivaci tlačítek také myš, stojíte-li 
dostatečně blízko. Má to ale há- 
ček. Tlačítko myši standardně fun- 
guje jako spoušť zbraní — střílíte 
jím, a chcete-li ho použít na aktiva- 
ci jiných přístrojů, musíte funkci 


Doom III sází na klaustrofobicky těsné prostory, 


Pinky demons (růžoví démoni) do hráče neustále narážejí 
Obraz na monitoru se při každém nárazu zachvěje 


střílení na chvíli vypnout... A mů- 
žete se vsadit, že jakmile to udělá- 
te, tak se vám za zády vynoří něja- 
ká příšera, takže radši používejte 
klávesnici 


Hlouběji a hlouběji 

S postupujícím časem budete z vý- 
zkumné stanice pronikat stále 
hlouběji do středu měsíce Phobos, 
přičemž vaším hlavním úkolem je 
pronásledování šíleného dr. Betru- 
gera, kterého váš velitel považuje 
za hlavního původce strašlivých 
událostí. Konečná stanice by pak 
podle Tima Willitse měla být sku- 
tečným peklem, plným těch nej- 
strašnějších démonů. Cesta tam 
vede skrz chladné hightechově de- 
signované prostory, ale třeba i skrz 
interiéry podobné © mučírnám. 


! “ 


v nichž se hráči příliš možností na nějaké velké // 


úhybné manévry rozhodně nenabízí 


V jednu chvíli se dostanete dokon- 
ce i do otevřeného prostoru — na ži- 
votu nebezpečný povrch měsíce -, 
abyste přeběhli z jednoho komple- 
xu budov do druhého. Venku se 
ovšem moc dlouho nezdržíte. 
„Tmavé, úzké chodby rozhodně vy- 
volávají větší úzkost, proto se bu- 
dou hráči pohybovat především 
tam.“ objasňuje Willits. 

Podobné je to i v multiplayeru. 
„Na prvním místě je sólová hra, 
která musí být opravdu perfektní. 
Multiplayer pak pojmeme spíš ja- 
ko nutný funkční doplněk,“ říká 
Willits. Co z toho vyplývá? Pravdě- 
podobně to, že starý dobrý death- 
match bude v Doomu III maximál- 
ně tak pro čtyři hráče. 

Daniel Šustr a Tomáš Mayer 
02G0367 


ý "Teutonský jezdec 
jů i Jdi pryč a tvůj život bude ušetření 


Va 


a 


ZL TT 
1024x768 1600x1200 
ZA SKVĚLOU CENU A S PROFESIONÁLNÍM DABINGEM. 

== INFORMACE HLEDEJ NA WWW.TOPCD.CZ/KELTSTIKRALOVE -= 
ToP HRU KELTŠTÍ KRÁLOVÉ VYDÁVÁ A DISTRIBUJE TOP DISTRIBUTOR, SLÉVÁRENSKÁ 20, 709 00 OSTRAVA, INTERNET: 43418, 70PC Z.MAIL: ZNFC Z lk TOP 


HLEDÁME NOVÉ PRODEJCE, VÝHODNÉ RABATY A SKVĚLÉ PODMÍNKY. PODROBNOSTI NA 58:T0 ZASTOUPENÍ NA SLOVENSKU: WWW.KONKOLSK 


preview 


y protiskluzné 


hroty až dole pod mostem??? 


ímané versus Galové a Egypta- 

né. Že vám to něco připomíná? 

I když pominu vydařenou ko- 
medii Asterix: mise Kleopatra, dalo by 
se toho v historické literatuře stejně 
jako na filmovém plátně najít opravdu 
hodně. Není tedy divu, že si vojen- 
skou taktiku nejvyspělejší civilizace 
starověku vzala za vzor i RTS z dílen 
autorů slavných Commandos. Ve více 
než dvaceti misích vás titul zavede na 
půdu starověké Galie, sluncem roz- 
páleného Egypta a nakonec si budete 
muset udělat pořádek i ve vlastní ze- 
mi — v Římě. 


i ty nejzablácenější Galy schované 
uprostřed lesa, zatímco jestřábímu zra- 
ku opeřeného špeha neujde v otevře- 
ném terénu ani sysel (pokud tedy jeho 
perutě neposlouží nepřátelům pro výro- 
bu letek nových šípů). 


Síla versus taktika 

Ono se nevyplatí bez rozmyslu nahnat 
vše, co má nohy, ani na početnějšího 
nepřítele. Většina jednotek disponuje 
možností výběru mezi několika forma- 
cemi a je asi zřejmé, že pomalá obran- 
ná „želva“ nebude vhodným řešením 
pro překvapivé výpady. Naopak posta- 


Role římského vojevůdce vyžaduje rozvahu, 
případně se očekává nějaký ten lišácký kousek. 
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Oko jestřába 

nebo čenich vlka 

Praetorians nejsou určeni zbrklým ší- 
lencům, kteří se s jásotem vrhají s celou 
legií na každého zatoulaného zběha. 
Role římského vojevůdce vyžaduje roz- 
vahu, případně se od něj očekává něja- 
ký ten lišácký kousek, na který nemůže 
být nepřítel vůbec připraven. Galové 
jsou známí tím, že jim autority jaksi 
mnoho neříkají, a když navíc ze zálohy 
překvapíte jejich lučištníky ukryté na 
skále, asi je to pořádně naštve. K prů- 
zkumu terénu tu jsou k dispozici dva 
druhy zvědů. Vycvičený vlk vyčmuchá 


vit se značné přesile v útočném klínu 
by se asi nedalo nazvat mistrným vede- 
ním boje. Lučištníci si například mohou 
vybrat, jestli si trochu zariskují a na- 
pnou tětivy z pozice, při níž se nemo- 
hou přesouvat, ale která jim nicméně 
umožní větší dosah útoku, nebo budou 
střílet pánu bohu do oken, zato však za 
pochodu. Takovým Galům je tohle 
všechno šumafuk, je jich hodně a jsou 
vzteklí, tak co. 


Jezdec na větví a zrezivělá zbroj 
Velkou předností Praetorans bude beze- 
sporu využívání výhod členitého terénu 


raetorians 


- a delším dosahem střel z vyvýšených 
míst to rozhodně nekončí. Nezkoušejte 
nahnat kavalerii do lesa, stejně vás ne- 
poslechne. A má recht. K čemu by vám 
byli jezdci válející se na jehličí s boles- 
tivými památkami na důvěrné konfron- 
tace s větvemi stromů a splašení koně 
zamotaní do řemení svých výstrojí? To 
lučištníci mají poněkud těžší rozhodo- 
vání. Sice jim kmeny poskytnou ochra- 
nu před kopyty válečných hřebců a zra- 
ky všech, co nestrčí nos přímo do 
vlhkého hvozdu, na druhou stranu je- 
jich šípy skončí s největší pravděpo- 
dobností zapíchnuté v nějaké šišce, Ani 
řeka není zrovna tím nejlepším, co vás 
může potkat. Když se v ní legionář se 
svou desetikilogramovou zbrojí rovnou 
neutopí, minimálně mu zrezne přilba. 
Ale to jen čistě teoreticky, protože tihle 
chlapíci znají své meze a do vody je 
prostě nedostanete. 


Pár hvězdiček 

se vždycky hodí... 

Kromě řadových vojsk vás bude prová- 
zet i několik hrdinů, kteří většinou za- 
stávají důležitou úlohu v zadaných úko- 
lech, proto by se pochopitelně měli 
dočkat jejich dovedení ke zdárnému 
konci živí. S jedním nešťastníkem se 
dokonce budete vláčet celou kampaní 
a rozhodně byste ho neměli nechávat 
někde v bezpečí pohodlné vesnice. 
Když už kvůli ničemu jinému, tak proto, 
že za pecí mnoho zkušeností nezíská. 
Bude se vám hodit jak při bitvách, kde 
svou přítomností trochu pozvedne nála- 
du svých podřízených, a vylepší tím je- 
jich statistiky, tak třeba při rekrutování 
nových jednotek. Ty lze v omezeném 
množství najímat v obsazených vesni- 
cích, a aby zdejší osadníci moc nedivo- 
čeli, musejí cítit pevnou ruku římského 
centuriona vždy nadosah. 


Máme držet formaci 


i na mostě, pane? 


«« ale plebejstva je také třeba 
Kromě bezduchého mávání zbraní a po- 
skytování své tělesné schránky pro úče- 
ly mobilního štítu mají vaši vojáci v po- 
pisu práce i konstrukci několika 
zařízení. Třeba takovým vesničanům je 
nutné vysvětlit, komu zrovna musejí 
sloužit, takže jim u jejich chýší hezky vy- 
stavíte budovu pro svou vlastní posád- 
ku, která jim to bude náležitě připomí- 
nat. A také nebude od věci, když se 
trochu opevníte. Vesnice totiž díky své 
funkci představují strategicky velmi vý- 
znamné objekty, a tak jsou častým cí- 
lem nepřátelských nájezdů. Ale už jste 
někdy viděli bitvami protřelého legioná- 


ře, jak se v nablýskané (a pořádně těž- 
ké) zbroji lopotí v bahnitém výkopu 
s dřevěnými kůly? Kdepak, veškerou 
dřinu (kromě výstavby budov zvládnou 
i opravu poškozeného mostu nebo tře- 
ba sestavení a údržbu obléhacích zbra- 
ní) tady odnese nejlevnější lehká pě- 
chota. Na druhou stranu, legionáři se 
dají degradovat vždy. Pěšáci si povýše- 
ní musejí nejdříve zasloužit v boji. 


Kromě bezduchého mávání zbraní mají vojáci 
v popisu práce I konstrukci několika zařízení. 


Zatím to vypadá... 

„„ že si v Praetorians užijeme propra- 
covaných a na taktiku velmi náročných 
bitev, podpořených výborným technic- 
kým zpracováním i příjemně vyřeše- 
ným ovládáním. Pokud autoři dokáží do 
kampaně zakomponovat i slušný pří- 
běh a připravit úkoly jednotlivých misí 
tak, aby se po prvních několika stře- 
tech nezvrhly v nudnou rutinu, pak nás 
v únoru příštího roku čeká hodně zá- 
bavná strategie. 


Bouřky, vánice a slunění 

na poušti 

Použitý 3D engine se nebojí věnovat 
pozornost každému detailu, a tak se tu 


hýbe skoro vše, co se hýbat má. Vaši 
vojáci si asi na Časté změny počasí tro- 
chu zanadávají, ale oko hráče pěkně 
zpracované plískanice nebo třeba stří- 
dání dne a noci přece jen trochu potě- 
ší. Pokud byste se náhodou při odpo- 
činku svých legií nudili, můžete se 
rozptýlit strašením lesních opeřenců 
nebo plachých jelenů. Stačí vstoupit 
do lesa, a nad vašimi hlavami začne 
nadávat hejno vyrušených obyvatel ko- 
run stromů, případně se přiblížit na do- 
hled vysoké a pak sledovat nekoordino- 
vané dostihy. 


Ani Ríman není stroj 
Všichni si občas potřebují odpočinout, 
zvláště pokud musejí nerozvážnost své- 
ho vojevůdce zachraňovat přespolním 
během. Jednotky mají kromě obvyklého 
limitovaného zdraví k dispozici ještě vý- 
razněji omezenou vytrvalost. Ta se za 
běžných situací nijak neodčerpává, tak- 
že ji lze vyplýtvat jen na použití některých 
speciálních dovedností, již zmíněný úprk 
nebo třeba k urychlení uzdravování zra- 
nění. Šrámy po častých střetech umějí 
ale mnohem efektivněji odstraňovat vo- 
jenští doktoři a Galové dokonce pro tyto 
účely zbaběle zneužívají nadpřirozených 
schopností svých druidů. 
Gef 
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Prodám 5+1, zaříz 


vyhlídkou a něk 


k 


(MI Desart Eagle 50 AE 


ediný člověk stojí v cestě zkáze 

celého světa, na jediném člověku 

závisí osud celého lidstva... Ehm... 
To tady už bylo. A mnohokrát. Proto 
se společnost Drago Entertainment 
snaží svůj projekt Cold Zero trošku 
ozvláštnit. Ale jestli se to opravdu po- 
daří, to je zatím ve hvězdách. 


John McCaffery kdysi býval policis- 
tou. Jedním z nejlepších — pracoval jako 
odstřelovač speciální jednotky SWAT. 


I mistr tesař se ale může utnout, a přes- 
ně to se stalo jemu. Během rutinní akce 
omylem zastřelil místo teroristy rukojmí, 
Zhroucený McCaffery krátce na to dob- 


tvrďáka jako McCaffery. Jenže to nebu- 
de nic jednoduchého. 

Na vlastní pěst se tedy vydává po 
stopách ukradeného viru. Vše je ale 
komplikovanější, než se na první po- 
hled zdálo. Italská a čínská mafie, vlád- 
ní kruhy, zrada a přetvářka... Čert aby 
se v tom vyznal. Vám ale nic jiného ne- 
zbude. 


Pryč s konvencemi 

Žánrově spadá Cold Zero mezi akční 
adventury, ale spíš než Laru Croft bude 
připomínat hry jako Faradise Cracked 


V šestnácti lokacích se podíváte především 
do různých částí městské periferie. 


rovolně opustil řady policie a založil si 
soukromou detektivní kancelář. Jak už 
to ale chodí, záhy se dostává do finanč- 
ních problémů a zbývá mu jen jedno je- 
diné. Zaplést se s mafií. 


Plány v plánech jiných plánů 
Úkol zní jednoduše. Získat z laboratoří 
společnosti BioResearch zkumavku 
s jakousi tajemnou látkou. Inu, proč ne? 
Je-li to jediná možnost, jak si zachránit 
krk... Má to ale jeden háček. Až příliš 
pozdě McCaffery zjistí, do čeho se 
vlastně namočil. V pouzdře, které zcizil, 
byl geneticky modifikovaný smrtící vi- 
rus, schopný vymazat celé lidstvo z po- 
vrchu zemského. Kdokoli se jej zmocní, 
může se stát pánem planety. Že je po- 
zdě chybu napravit? Ne pro ostříleného 


změnu je život 


Jen málokterá hra prošla během svého vývo- 
je tolika změnami jako Cold Zero: The Last 
Stand. Jako by sami vývojáři netušili, jakým 
směrem by se měl jejich projekt ubírat. 
Zatímco na jejich oficiálních stránkách na- 
jdete určité informace, v tiskových zprávách 
často vycházely úplně jiné. Například jméno 
hlavního hrdiny bylo někdy uváděno jako 
McAffrey a později zase jako McCaffery. Dle 
prvních zpráv měl být též zaměstnán jako 
člen ochranky společnosti BioResearch a měl 
být svědkem loupeže smrtícího viru, nikoli 
jejím pachatelem. Nápad s válkou čínské 

a italské mafie se objevil až později. Snad se 
už nic předělávat nebude a hra vyjde tak, 
jak vydavatelský dům JoWooD oznámil. 


„Johne, jdeš pozdě do práce! 


nebo Fallout Tactics — ovšem bez RPG 
prvků. Rozhovory s množstvím NPC, 
postranní úkoly, nelineární děj, způsob 
ovládání, to vše jako by do daného žán- 
ru nepatřilo; nebo jsme to v něm ales- 
poň ještě nespatřili. A když se k tomu 
přidá ještě lehce kyberpunková atmo- 
sféra a nezbytný nádech detektivního 
„nojru“, nelze se ubránit zvědavosti, jak 
bude polský projekt nakonec vypadat. 

V šestnácti lokacích se podíváte 
především do různých částí městské 
periferie, do opuštěných skladišť, za- 
skáčete si po střechách domů v čínské 
čtvrti, ale čeká vás také třeba na troud 
vyschlá poušť. Ačkoli se na herní pro- 
středí budete dívat z poměrně velké 
výšky — podobně jako tomu bývá u izo- 
metrických RPG — překvapí vás detailní 
zpracování každé drobnosti. Obrazy na 
stěnách, krabice poházené bez ladu 
a skladu v koutě místnosti, nepořádek 
na psacím stole, na ulicích rozsypané 
odpadky kolem popelnic. A to vše pěk- 
ně ve 3D. 


McCaffery Ničitel 

Použitý engine není rozhodně žádné pá- 
rátko, i když vypadá na první pohled 
jednoduše. Se scénou si můžete libo- 
volně otáčet, přibližovat si ji a zase od- 
dalovat nebo nastavovat úhel kamery, 
jak se vám právě hodí. Animace postav 
jsou plynulé a hlavně různorodé. Když 
McCaffery utíká, vlaje za ním jeho ko- 
žený plášť, když se plíží, zvedne pistoli 
do úrovně očí a opatrně postupuje bo- 
kem podél zdi. Nezastaví jej ani taková 
překážka jako několikametrová propast 
— rozeběhne se, skočí a dopad ztlumí 
efektním kotoulem. Při přebíjení si nej- 
dříve vytáhne z opasku rezervní zásob- 
ník, zarazí jej do zbraně a pak teprve za- 
míří. Při výstřelu jím trhne zpětný ráz — 
a protivník se kácí k zemi. 


1M by 


Poněkud zaráží poč 


nebo dvacet, jak bývá zvykem, ale něco 
kolem stovky. Může se to zdát přehna- 
né, ale mnohá RPG jich mají ještě víc. 
Navíc se mezi ně pravděpodobně počí- 
tají i předměty, které většinou slouží ji- 
ným účelům — páčidlo, lopata, noha od 
stolu. Chybět ale pochopitelně nebu- 
dou různé samopaly, brokovnice a od- 
střelovací pušky. Bude přitom rozdíl, 
jestli střílíte od boku, nebo zda obětuje- 
te nějaký čas přesnému míření. Hlavní 
hrdina by dokonce měl být schopen 
používat dvě menší střelné zbraně na- 
jednou. Děkujeme za insipraci, Maxi. 
Kromě zběsilých přestřelek se do- 
čkáte také „špionážních“ misí, kde 
nebude úkolem povraždit všechny ne- 
přátele, ale nenápadně kolem nich pro- 
klouznout, splnit daný úkol a vytratit se 
z místa činu dříve, než si vás někdo 
všimne. V tu chvíli oceníte McCafferyho 


t zbraní, který tvůrci 


uvádějí. Nemá jich být deset nebo dvacet, 
jak bývá zvykem, ale něco kolem stovky. 


E 


APOS 


Většinu předmětů lze zničit, což 
uvítáte především u pouličních lamp 
a jiných druhů osvětlení. Jedna rána 
z pistole, a okolí se utápí v temnotách. 
Není to přitom jen tak nějaká parádička 
na ozdobu. Nepřátel je výrazná přesila 
a máte-li možnost zvýšit nějak své šan- 
ce na přežití, nesmíte ji zahodit. Co vám 
mohou udělat, když vás nevidí? Interak- 
tivnost prostředí jde dokonce tak dale- 
ko, že můžete například několika vý- 
střely do nádrže vyhodit do povětří auto. 
Sbohem, vy hlupáci, kteří jste stáli v je- 
ho blízkosti... 


Ve stu se to lépe táhne 
Poněkud zaráží počet zbraní, který tvůr- 
ci uvádějí. Nemá jich být deset, dvanáct 


schopnost plížit se, šplhat po plotech či 
tiše seskakovat z římsy. 


Naděje a tank umírají poslední 
A jedna lahůdka na závěr. Hrdina bude 
moci využívat různá vozidla, a to i v boji. 
Nepřátel je velká síla a nábojů málo, Už 
se blíží, už jsou za rohem. Adrenalin se 
vlévá do žil. Není ale důvod utíkat. Ná- 
hodou (tyhle náhody jsou vždy kouzelné) 
je pár kroků od vás prázdný tank s otev- 
řeným vstupním poklopem. Uvidíme, 
jestli neprůstřelné vesty mafiánů odolají 
i tomuto kalibru... A vzhledem k tomu, že 
Cold Zero by měla být dokončena před 
Vánoci, tak to brzy uvidíme na vlastní oči. 
Pavel Mondschein 
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okud bychom hledali nej- 
zkušenější české vývojáře, 


asi bychom skončili u br- 
něnského Pterodonu. Jeho členo- 
vé měli možnost vyzkoušet si vý- 
voj her i pro jiný a podstatně větší 
trh, než je ten český. Měli ale ta- 
ké možnost poznat trpkou pří- 
chuť neúspěchu - jejich první ce- 
losvětově distribuovaný titul — hra 
Flying Heroes — se neprodával 
ani zdaleka tak dobře, jak se 
předpokládalo. Nicméně v Ptero- 
donu se nevzdali. Držíce se hes- 
la „Každá prohra je malým vítěz- 
stvím“ zaútočí na světový trh 
s počítačovými hrami znovu. Je- 
jich nové dílko se jmenuje Viet- 
cong a vyjde začátkem příštího 
roku. No a co nám k tomu všemu 
poví šéf Pterodonu Jarek Kolář? 


S Jarkem Kolářem 
si povídal L. P. Fish 


na vysokých školách! 


Pterodon je nejstarší český 
vývojářský tým. Mohl byste 
zavzpomínat, jak vznikl a jaká to 
tehdy u nás vlastně byla doba, co 
se počítačových her týče? 

Původní Pterodon Software 
vznikl v roce 1992, když jsem se 
setkal s programátorem Petrem 
Vlčkem. Byla to skutečně jiná do- 
ba. Hry se daly koupit jen na dobír- 
ku a české lokalizace neexistovaly. 
Nás okouzlily hlavně adventury od 
LucasArts, a proto jsme se pustili 
do práce na podobné hře. Výsled- 
kem byla první česká point-and- 
-click adventura — Tajemství Oslího 
ostrova. Tehdy jsme to dělali jen 
tak, pro radost. Ještě těsně před 
dokončením hry jsme neměli jas- 
no, jestli se hra bude prodávat, ne- 
bo ji pustíme do světa jako freewa- 
re. Něco takového jsme tehdy 
prostě neřešili... No, nakonec se 
díky podnikavosti Petra Vochozky 
prodávala. Ale to je už hodně dáv- 
ná historie, 

Pterodon jsem založil společ- 
ně s programátorem Michalem Ja- 
náčkem v lednu 1998, po našem 
návratu do Česka. Předtím jsme to- 
tiž téměř dva roky pracovali jako 
vývojáři počítačových her v Ně- 
mecku. Nejprve jsme pracovali na 


strategii Hesperian Wars, připravo- 
vané pro německý Virtual X-cite- 
ment, no a pak jsme opět začali 
spolupracovat s Petrem Vochoz- 
kou, tedy s Illusion Softworks., 


Mě by ale zajímala také historie 
počítačových her obecně. Mohl 
byste porovnat, jak vypadala 
situace na poli počítačových her 
tehdy a jak to vypadá dnes? 
Rozdíl je hlavně v tom, že dřív 
jsme hry dělali jen pro radost, dnes 
pracujeme na jejich vývoji profesi- 
onálně, tak aby nás to uživilo. Bylo 
to jiné i co se týče množství práce 
nutné k tomu, aby ta hra byla kon- 
kurenceschopná. Dřív šlo hlavně 
o nápad a hratelnost, naproti tomu 
dneska se prodávají jen tituly s vý- 
bornou grafikou, zvukem a tak po- 
dobně. Vývoj her je nyní mnohem 
komplexnější. Prostě, udělat dob- 


než když jsme začínali. 


Jak byste určil hodnotu hry? 
Myslíte, že se dají hry z roku 
1992 hrát i v roce 2003? 

má životnost. Určitě se najde dost 
lidí, kteří si rádi zahrají dobrou hru 
z roku 1992 i teď. Něco jiného by 


ale bylo, kdybyste chtěli starší hru 
prodávat v obchodech. Jejich hod- 
nota by byla dost nízká, protože 
z hlediska obchodu se hry pomě- 
řují především podle technických 
a technologických parametrů. 


Jak se žije a pracuje vývojáři 
počítačových her v Německu? 
Německo — to je velký trh. 
V Česku není možné, aby vývojáři 
pracovali na dobré hře, která by se 
pak prodávala jen u nás. Naopak 
v Německu to jde. Právě u takové 
firmy jsem tam pracoval, Zaměst- 
návala pár lidí, nevydávala mega- 
hity, ale přesto na německém trhu 
v klidu fungovala. Rozhodně jsem 
rád, že jsem tam mohl pracoval 
a že jsem poznal vývoj her a vlast- 
ně i život z trochu jiné perspektivy. 


Dalo by se v případě Pterodonu 
mluvit o něčem, jako je filozofie 
firmy? Petr Vochozka z IS 
vždycky říká, že chtějí dělat 
realistické hry. Pterodon to ale 
má trochu jinak, že? 

Motto starého Pterodon Sowt- 
ware znělo: „Life is just a game“ 
(Život je jen hra) a pod tímto hes- 
lem jsme tvořili naše hry. Přestože 
dnešní Pterodon plně respektuje 


komerční principy tvorby počítačo- 
vých her, pořád se snažíme dělat 
to, co nás baví, 


Dobře, ale co je tedy filozofií 
Pterodonu? Mám dojem, že ze 
začátku vás to táhlo k fantasy 
hrám? 

Nám dnes jde o to dělat hry, 
které budou zajímat široké publi- 
kum. Trh s fantasy hrami mi připadá 
celkem nasycený, nehledě na to, že 
ne každého zajímají trpaslíci a elfo- 
vé, Na rozdíl od fantasy a jiných té- 
mat je her z vietnamské války k dis- 
pozici pouze minimum... Z tohoto 
hlediska asi budeme postupovat 
i při výběru témat a konceptů na- 
šich dalších projektů. Chceme dě- 
lat hry ze zajímavého prostředí, hry, 
které budou něčím zvláštní a jedi- 
nečné. Nicméně, nebudu skrývat, 
že fantasy a sci-fi témata mám já 
osobně ve velké oblibě, 


V jakém vztahu jsou vývojář 

a distributor? Do jaké míry 
zasahují obchodníci do výběru 
témat a zpracování her? 

Vztah vývojáře a distributora 
počítačových her je stejný jako 
vztah výrobce a obchodníka v které- 
koli jiné oblasti — je plný komplikací, 
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Základní problém tkví v tom, že tvor- 
ba hry je časově náročná a vyžadu- 
je dobrou spolupráci týmu lidí. 
Vzhledem k rychlému vývoji počíta- 
čových technologií se vlastně nedá 
dopředu popsat, jak bude hra vypa- 
dat a jak se bude hrát. Obchodník 
tedy vždy požaduje funkční vzorek 
nebo přímo hotovou hru, než se za- 
váže k distribuci takového produk- 
tu. A pokud jde o ty zásahy... Podle 
mých zkušeností se zásahy distri- 
butora omezují na ANO nebo NE 
při výběru námětu hry. O změnách, 
opravách nebo případných vylep- 
šeních se pak diskutuje. 


Kolik by člověk musel mít peněz 
a lidí, aby udělal něco jako 
„nezávislou“ hru? Je něco 
takového realizovatelné? 

No řekl bych to takhle. Pokud 
by se podařilo sehnat skupinu lidí, 
kteří budou dva až tři roky usilovně 
pracovat bez nároku na mzdu, 
v prostorách pronajatých zdarma, 
vybavených nejmodernějšími počí- 
tači a softwarem, s bezplatným pří- 
vodem tepla, elektřiny a připoje- 
ním na internet, tak by to šlo. 
Stačilo by zaplatit jen komponování 
a nahrávání hudby, dabéry, náklady 
spojené s vyjednáváním distribuce 
a další „drobnosti“... Každý reálně 
uvažující člověk dojde jistě k závě- 
ru, že něco takového uskutečnit ne- 
jde a že k uskutečnění takového 
projektu je potřeba spousta peněz. 

Nicméně myslím, že výše po- 
psaný koncept by mohl fungovat 
na půdě vysokých škol, Na někte- 
rých vysokých školách ve světě se 
již podařila prosadit výuka spojená 
s počítačovými hrami. Česko by si 
něco takového, vzhledem k velké- 
mu množství schopných vývojářů, 
jistě také zasloužilo. 


V čem konkrétně projevuje 
kultura třeba u her jako je Mafia 
nebo Vietcong? 

Myslím, že jde o preciznost 
zpracování a o hloubku. Setkáte se 
s tím u obou těchto projektů. Ne- 
vím, jestli je to dáno naší kulturou, 
nebo jen tím, že se v obou přípa- 
dech sešel tým lidí, kteří ty věci tak 
cítili a snažili se je někam dotáh- 
nout, nicméně je to tak. 


Jaké silné téma bychom podle 
vás mohli jako Češi prodat? Mě 
napadá třeba Proměna od Franze 
Kafky. Takový trochu depresivní 
Simulátor života hmyzu... 
Nakonec by vás zabili nějakým 
hnusným jedem. Myslíte, že by 
se to prodávalo? 

Proměna by mohla být zajíma- 
vá. Teď ještě vymyslet, jaké herní 
principy by bylo možné na to napa- 
sovat... Ale jak už jsem říkal, otáz- 


jménem Magdalena. Jsme spolu šťastní. 


ka prodeje závisí na mnoha růz- 
ných faktorech. Myslím, že v tom- 
hle konkrétním případě by hru pro- 
dával víc Kafka než hmyz. 


Myslíte, že by počítačovým hrám 
pomohlo, kdyby na trhu nebyly 
jen tituly velkých studií, ale i hry 
těch menších, „nezávislých“? 

Určitě pomůže, když má ně- 
kdo chuť a peníze, aby se pustil do 
něčeho originálního. Běžný postup 
ale je, že finance na vývoj získají 
pouze ty projekty, u kterých si in- 
vestor může podle tabulek spočítat 
zisk. Prostě se podívají na prodeje 
určitého typu her a řeknou „Ano, 
chceme financovat přesně takovou 
hru, udělejte něco takového, nejlé- 
pe stejného.“ A nazdar. Když při- 
jdete s originálním nápadem, který 
v jejich tabulkách není, většinou to 
dopadne špatně. 


Jak vznikala hra Flying Heroes 
— váš první titul, který byl 
distribuován ve světě? Původně 
to měl být jiný typ hry... 

Plánovali jsme rozsáhlou ob- 
chodnickou hru z fantasy světa ve 
stylu Elite/Frontier zpracovanou ve 
3D z pohledu svrchu. Místo kos- 
mických lodí však pro transport 
zboží a boj měly sloužit vzducholo- 
dě, draci, obří ptáci... Z původního 
námětu pak zůstaly „jen“ souboje 
vzdušných dopravních prostředků 
v různých arénách fantasy světa 
Hesperie, které jsme ovšem pro- 
pracovali ke grafické dokonalosti 
špičkové FPS hry. 


Podle kritiků byla Flying Heroes 
skvělá hra, podle počtu 
downloadů z warezu to taky 
vypadalo na velký úspěch. 

V čem byl tedy problém? Proč se 
hra neprodávala? 

Hlavní důvody, proč se hra ne- 
prodávala, jsou podle mého názo- 
ru dva: Za prvé, naše nedostatečná 
podpora síťové hry — nebylo vydá- 
no MP demo a technologie serveru 
Heat.net byla v době vydání hry mi- 
mo provoz. Za druhé, pokud jde 
o marketing a reklamu, distributor 
hru dostatečně nepodpořil. Taky 


viktor wanli vlastními slovy 


Narodil jsem se v roce 1977 v Brně. Matka je architektka, otec programátor (vývoj soft- 
waru pro počítače vyráběné Brněnskou zbrojovkou), takže není divu, že jsem skončil, 
kde jsem skončil. 0 počítače jsem se ostatně zajímal už od dětství. Po základce jsem na- 
stoupil na gymnázium, kde jsem se seznámil s Petrem Vlčkem, se kterým jsme založili 
Pterodon Software. V rámci téhle firmy jsme v roce 1992 dokončili první českou adven- 
turu nazvanou Tajemství Oslího ostrova a potom ještě titul 7 dní a 7 nocí. Mezi roky 
1996—1997 jsem žil v Německu, kde jsem pracoval jako vývojář počítačových her. Podí- 
lel jsem se například na vzniku titulů To Hell and Back, Akte Europa a Hesperian Wars. 
Po návratu domů jsme coby firma Pterodon začali spolupracovat s Illusion Softworks 

a vydali jsme celosvětově distribuovanou akční fantasy Flying Heroes. Od roku 2000 
pracujeme na hře Vietcong. No a ještě happy end — v roce 1999 jsem se oženil s kráskou 


ten námět asi nebyl moc lákavý — 
kdo z hráčů si řekne: „Pilot vzdu- 
cholodě nebo obřího ptáka, no tím 
jsem vždycky chtěl být...“ 


Nezlobte se, ale to je, jako by to 
říkal Petr Vochozka. Čekal bych, 
že se budete té hry víc zastávat. 
Myslíte si, že hra, která se dobře 
neprodává, musí být špatná? 

Flying Heroes znamenala chy- 
bu v koncepci, plánování a průzku- 
mu trhu s počítačovými hrami. Svou 
roli tehdy sehrála také nedostatečná 
podpora multiplayeru. Přesto pro 
nás byla projektem v pravdě přelo- 
movým, protože její dokončení nám 
pomohlo rozvinout vztah s investory 
a vydavateli, sestavit fungující tým 
a shromáždit cenné zkušenosti pro 
realizaci dalších titulů. 

Nemyslím si, že hra, která se 
neprodává, musí být zákonitě špat- 
ná. Ale je zcela jistě neúspěšná. 
K tomu, aby hra byla úspěšná, se 
musí v první řadě prodávat, ne být 
dobrá. Zní to asi krutě, ale je to tak. 


Není právě proto teď ve hrách 
tolik nekontrolovaného násilí? 
Proč je jeho znázornění tak 
přitažlivé? 

Násilí je ve hrách přítomno ve 
stejné míře jako v jiných médiích. 
Ale hráči to podle mě vnímají jinak. 
Na FPS hrách, které nehrajícímu 
pozorovateli musejí připadat velmi 
agresivní, hráče podle mě přitahu- 
je spíš možnost libovolně se pohy- 
bovat virtuálním 3D prostorem 
a dělat si tam, co se mu zlíbí. 

Na téma cenzury jsem slyšel 
zajímavý názor. Akční scény ve fil- 
mech zobrazují jen neohrožené hr- 
diny, efektně střílející tuny olova. 
Ale vlivem cenzury pak chybí zábě- 
ry na to, co by se opravdu dělo s tě- 
ly zasažených protivníků. Film je 
pak určen pro děti od 12 let, a to dí- 
tě může mít z takhle cenzurované- 
ho filmu pocit, že zastřelit člověka 
je vlastně něco podobného jako 
strefit se do něj míčkem. 


V počítačových hrách jde ale 
Spíš o to, že v nich lze stále 
častěji páchat zlo a nikdo vás za 


to nepotrestá. Připadají vám 
z tohoto ohledu „košer“ hry jako 
GTA III? 

GTA III je hra určená pro hrá- 
če od 18 let, kteří by už měli být na- 
tolik vyspělí, že je to nějak nepo- 
znamená. To je správné a v tomto 
případě to dobře funguje. 

Myslím si, že je velmi atraktiv- 
ní, zahrát si ve hře postavu, kterou 
se hráč v reálném světě stát nemů- 
že. Například já osobně při hraní 
RPG her nejraděj volím postavu 
zloděje nebo vraha. 


Na vaší internetové stránce se 
píše, že ve vašem novém 
projektu Vietcong bude úkolem 
hráče „ovládnout své pocity 

a strach v boji...“. Můžeme se 
tedy těšit na něco jiného než jen 
na obyčejnou strategickou 
střílečku? 

Obyčejnou strategickou stří- 
lečku určitě nečekejte. Naším hlav- 
ním cílem bylo vytvoření dokonalé 
atmosféry a vyvolání pocitů nebez- 
pečí, strachu a paniky, které vojáci 
uprostřed vietnamské džungle ur- 
čitě prožívali. Věřím, že vámi cito- 
vaná věta není jen reklamní frází, 
ale opravdovým prvkem hry. 


Myslíte, že do her patří silný 
příběh? 

Do počítačových her patří 
hlavně zábava, a to do všech bez 
výjimky. Příběh patří jen do někte- 
rých her. Já osobně mám rád hry 
s příběhem... 


Příběh Vietcongu podle mě 
americkou intervenci do 
Vietnamu silně zjednodušuje. 
Myslíte si, že je přípustné, aby 
hry, ve kterých proudí naplno 
emoce, operovaly s takto 
problematickými tématy? 

Chápu, že toto téma se může 
spoustě lidí zdát kontroverzní. Pře- 
sto — o válce ve Vietnamu už bylo 
natočeno tolik filmů... Naše hra 
nepojednává o americké interven- 
ci do Vietnamu. Jde spíše o příběh 
jednoho vojáka a týmu Special 
Forces během několika měsíců 
pobytu v Centrální vrchovině ve 
Vietnamu. 

Svým zpracováním hra k čer- 
nobílému uvažování rozhodně ne- 
svádí. Náš příběh nad událostmi 
ve Vietnamu nevynáší žádné sou- 
dy, neříká, co bylo správné a co 
ne. Budiž řečeno, že kromě zába- 
vy, která je s hraním her bytostně 
spjatá, poskytne hráčům spoustu 
objektivních informací o určité 
etapě novodobých dějin. Ty jim 
snad aspoň trochu pomohou 
v utváření vlastního názoru na tu- 
hle složitou věc. 
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Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiuskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování, 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


IVAN ŠILER 


Odborník na: 
příběhy, hudbu, Star Trek 


Hra měsíce: 

Medieval: Total War 
Zúžilek měsíce: 

Ještě se nevzpamatoval 
Tento měsíc: 

Přetahoval se při 
kopírování na FTP 

s Ondřejem o screenshot, 
až se stali průkopníky 

v jejich virtuálním trhání, 
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TOMÁŠ MAYER 
Odborník na: 


Pulp Fiction a mezilidské 
vztahy vůbec 

Hra měsíce: 

Hitman 4: Sllent Assassin 
Zúžitek měsíce: 

Zákeřný virus 

Tento měsíc: 

Konečně přišel podzim, 
mlhy a déšť. Všichni mají 
depresi, jenom on je 

v euforii. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 

to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 800—1600 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 

e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 

donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 


10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
« které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


JIRI SLÁDEK ONDREJ MACH L. P FISH 

Odborník na: Odborník na: Odborník na: 

tahovky, RPG, D8D, strategie, válečné hry asociální a astrální jevy 
Shadowrun Hra měsíce: Hru měsíce: 

Hra měsíce: Desert Storm Soldiers of Anarchy 
FIFA 2005 Zážitek měsíce: Zúžitek měsíce: 
Zážitek měsíce: Krize středního věku Křest vinylu Naše věc 


Po měsících konečně 
úspěšný Shadowrun 
Tento měsíc: 

Svedl boj s podzimními 
depresemi a teď se 
připravuje na ty zimní. 


Tento měsíc: 

Zmítal se mezi 
počítačovými hrami 
a hip-hopem. 


Tento měsíc: 
Nacházel bezpočet důvodů 
k sebezpytování. 


Jak jste asi poznali už z obálky tohoto čísla, Hitman 2 je nejen povedenou hrou, 
ale přímo onou pověstnou třešinkou na dortu, upečeného ze všech možných novi- 
nek, které se v oblasti počítačových her v poslední době objevily. Do role Hitmana se 
stylizoval Tomáš Mayer, který během hraní došel k závěru, že nájemné vraždy jsou 
ta pravá zábava, kterou si můžete zpestřit podzimní a zimní dny. Pokud byste však 
považovali jemnou ruční práci s bouchačkami, noži a strunou za příliš náročnou, mů- 
žete policii potrápit jinak — třeba v arkádově laděném pokračování kultovní automo- 
bilové série Need for Speed: Hot Pursuit 2, V této hře plné bláznivých honiček platí 
osvědčené heslo „Kdo uteče, vyhraje“, a vy asi chápete, že na útěku nebudou stráž- 
ci zákona, nýbrž vy, uličník, který nerespektuje pravidla silničního provozu. 

Jestliže v minulých číslech vždy převažovaly hry určitého žánru či tituly s podob- 
nými tématy, v tomto čísla naleznete opravdu všechno, co dnešní herní svět nabízí. 

Fanoušci budovatelských strategií už určitě netrpělivě čekají na Age of Myt- 
hology a v GameStaru je s touto povedenou hrou seznámí — jak jinak — naše prin- 
cezna Gef. 

Příznivci temných čar a propracovaných RPG zase jistě nepohrdnou radami Jir- 
ky Sládka, jak být ten nejzkušenější a tím pádem nejlepší v Icewind Dale II. 

Naopak ti, kteří něco čekali od polského RPG Another War, budou krutě zkla- 
máni. Pouhých 28 % už nedostala dlouho žádná hra. Navíc ani další polská hra — Ar- 
changel — nedopadla zrovna nejlépe, takže jak to tak vypadá, Poláci zůstanou dál 
v Evropě známí jen stávkami zemědělců a katolickou výchovou. Příznivci mečů a že- 
lezných seker však možná nepohrdnou trošku zastaralým, ale pořád celkem přitaž- 
livým světem hry Stronghold: Crusader. 

Ale teď pozor! S potenciálním hitem přichází náš sporťák Severin, který si ten- 
tokrát zakopal ve hře FIFA Football 2003, a to bez rizika, že si pochroumá svůj aris- 
tokratický kotník. Nakonec ho ovšem nadchla především golfová simulace Links 
2003. Čekali jste něco jiného? 

Tomáš Suchomel konečně vzlétl do nebes. Jak? Prostřednictvím „microsoftího“ 
Combat Flight Simulator 3: Battle for Europe. A moc si to pochvaloval, Je něco vý- 
borného na tom, s jakým zaujetím tento klidný, bodrý, dobromyslný člověk bom- 
barduje pozice svých nepřátel... 

Efektní zápolení (na hony vzdálené skutečné vojenské simulaci) v podobě hry 
Conflict: Desert Storm by mohlo uspokojit ty z vás, kteří rádi strategické myšlení 
kombinované s akcí. Fanouškům těchto žánrů doporučujeme zkusit i nenápadnou 
německou hru Soldiers of Anarchy. Ačkoli na první pohled nijak zvlášť přitažlivá ne- 
ní, v herním systému vývojáři nic nezanedbali, a pokud máte rádi složité hry, není 
moc co řešit. Naopak řešit byste měli, že v dalším pokračování nekonečné série 
Ghost Recon: Thunder Island se z nás distributoři snaží vytáhnout peníze na něco, 
za Co už jsme jim jednou platili. No řekněte, nejsou to ošklivci? 


Age of Mythology 


Aliens vs. Predator 2: 
Primal Hunt 


Another War 
Archangel 


Conflict: Desert Storm 


Combat Flight Simulator 3: 
Battle For Europe 


Divine Divinity 

FIFA Football 2003 

Ghost Recon: Thunder Island 
Hitman 2: Silent Assassin 
Icewind Dale II 

Links 2003 

Mobile Forces 

NASCAR Thunder 2003 

Need for Speed: Hot Pursuit 2 


vše, s čím si nechtějí špinit 
ruce ostatní 

Hra měsíce: 

Naval Fleet na T68i :-) 
Přes Bluetooth. 


VAT 


Zážitek měsíce: 

Zaloba od DP za pokutu, 
kterou zaplatil před 3 lety 
Tento měsíc: 

Lehká podzimní deprese — 


léčba 3D akcemi zaručena. 


zmatek v jakékoli podobě 
Hra měsíce: 

Závod s časem 

Zúžilek měsíce: 

Jedna volná, pohodová 
neděle 

Tento měsíc: 

Přes den se prokousávala 
texty, noci trávila hraním 
a v hospodě se jí pak 

o tom zdálo. 


simulátory, moučníky, 
tvrdý ware 

Hru měsíce: 

Combat Flight Simulator 3 
Zážitek měsíce: 

Podzimní deprese 

Tento měsíc: 

Uprostřed běsnících větrů 
se vydal ocenit kvalitní 
renderování na obrazech 
starých mistrů. 


sport, Laru, Cryo, E. A. Poea 


Hru měsíce: 
Links 2003 


Zážitek měsíce: 
Šampaňská oslava stého 
šampaňského 

Tento měsíc: 

Pořídil si domácí kino 

a začal žít v prostoru 5+1. 
Vytrhla ho z něj až uzávěrka 
GameStaru. 


L. PFish Soldiers of Anarchy 
Stronghold: Crusader 
LUKÁŠ ERBEN GEF TOMÁŠ SUCHOMEL | E.A. SEVERIN LIBOR VACATA 
Odborník na: Odbornice na: Odborník nu: Odborník na: Odborník nu: 


RPG, akce, magii 
Hra měsíce: 
Unreal Toumament 2003 


Zúžitek měsíce: 
Akce v Secret Lounge 


Tento měsíc: 

Jako každý měsíc pracoval, 
chodil do školy, na fotbal 

a navštěvoval jednu 
příjemnou hospůdku 

v centru Prahy. 
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Laborer 
pš 


tlantida je v ohrožení. Zatím ji 
sice sužují jen nájezdy pirátů, 
ale všechny ty vize dávno vy- 
hraných bitev nad starými nepřáteli, 
které se Arkantovi v poslední dnech 
tak často zjevují, pravděpodobně ne- 
mají upozornit jen na hrstku otrhaných 
námořních zlodějů a těch pár krake- 
nů. Jsme přece v době, kdy bylo zce- 
la běžné potkat na ulici hydru, pod 
hradbami chiméru a v přístavu sirény, 
tak proč by někoho měli z rovnováhy 
vyvést zrovna krakeni? Zvlášť v přípa- 


dě, že proti vám stojí takový soupeř 
jako v příběhu aktuálního počinu En- 
semble Studios. Ale to už bych pro- 
zrazovala příliš mnoho, nechte se ra- 
ději překvapit. 


Poslední dobou se stalo dobrým zvy- 
kem, že poněkud omšelý systém RTS je 
u kvalitních titulů podpořen výborným 
příběhem, který vás má u počítače udr- 
žet ve chvíli, kdy herním mechanismům 


Bojovníci se vyznačují specializací a každý své 
destrukční choutky zaměřuje jiným směrem. 


< 
br 


pomalu začíná docházet dech. Age of 
Mythology toto pravidlo jen potvrzuje 
a navazuje na trend, který v létě naznačil 
už Warcraft III. Chcete, aby se příbě- 
hem bavili i netrpěliví hráči, kteří nema- 
jí zrovna chuť prokousávat se několika- 
stránkovým textem? Naservírujte jim ho 
v technicky výborně zvládnutých anima- 
cích, a máte vystaráno. Samotné hraní je 
zábavné jen pro prvních pár misí, pak 
už vás stále dokola opakované budová- 
ní základny a likvidace protivníka poma- 
lu přestává bavit, A přesně v tenhle oka- 
mžik nastupuje dynamický děj, kterému 
se přizpůsobují i úkoly jednotlivých scé- 
nářů. Najednou už nemáte jen vybudo- 


vat hrad a vyhladit všechno, co má Čer- 
vené uniformy (případně obojek, pokud 
se zrovna jedná o sfingu), ale musíte po- 
stavit trojského koně, najít segmenty 
vzácného artefaktu nebo zničit obrovské 
beranidlo ovládané kyklopy ještě před 
tím, než z brány do Tartaru nadělá hro- 
mádku nepoužitelných třísek, A k tomu 
všemu vám dopomáhej Bůh. 


Na 32 mapách prožijete putování řec- 
kého reka Arkanta, kterého jeho vize 
i samotné pátrání po nepříteli přivede 
do Egypta a později do Skandinávie, 
aby nakonec skončil zpátky tam, kde je- 
ho dobrodružství začalo, v bájné Atlan- 
tidě, Během své cesty se setká s několi- 
ka hrdiny, již po jeho boku stráví kratší 
či delší dobu. Můžete si při tom být jis- 
ti že neoceníte pouze jejich nemalou 
pomoc v lítých bitvách, ale k dobru jim 
lze přičíst i jistou dávku příjemného 
nadhledu. Zvláště Amanra, egyptská 
bojovnice, která s vámi kupodivu vydrží 
až do samotného konce, dokáže vylou- 
dit úsměv na rtech i v situacích, kdy 
byste to nečekali. Nicméně, aby nedo- 


Když už nechce chytnout ani 
kovářská výheň, musí holt 
trochu vypomoci někdo shora. 


a mine will gaté“ 


Mělo mě napadnout, že k 
tak napruzený, nesmím ho píchat 


do oka, teď nejspí eky pukne 


Neustále vás někdo vodí za ručičku a nepustí 
vás ani na pokec s kriminálními živly. 


šlo k nějaké mýlce, označení hrdiny ta- 


kou tou lahvinkou nebo nepotřebnými, 


dy vůbec neodpovídá tomu, na co jste 
v počítačových hrách zvyklí. Tedy po- 
stavu, která postupně získává zkuše- 
nosti, může využívat různé schopnosti 
a svou životní pouť si zpříjemňovat něja- 


leč blýskavými tretkami. Hrdina se od 
běžné jednotky liší pouze tím, že je jedi- 
nečný, má své vlastní jméno a je účin- 
nější proti mytickým potvorám než řa- 
dový voják. Trocha RPG prvků by Age 


vyšším cílům. 


disponují silnějším útokem. 


ceny na trhu jsou příznivější. 


i: Stačí najmout dostatek vesničanů a poslat je do chrámu sloužit 


A záka je r 
DESC Ch 


j — nejvyšší bůh řecké mytologie, vládce nebes, umožňuje seslat blesk, který 
usmrtí jednu bytost, Civilizační bonusy: těžkooděnci se pohybují rychleji a pěchota 
dovede účinněji ničit budovy, počáteční přízeň bohů je na úrovni 25 a její celkový 
limit se zvyšuje na 200, rychlejší získávání přízně bohů. 


ÁDES — bůh smrti a vládce podsvětí. Umožňuje postavit čtyři kamenné strážce, 
kteří chrání městské centrum, Civilizační bonusy: z mrtvých bojovníků zbudou 
akceschopné stíny, budovy vydrží větší útoky, lučištníci a obranné struktury 


JN — vládce moře a bůh zemětřesení. Poskytuje magický kámen, který při- 
M tahuje divoká zvířata. Civilizační bonusy: jezdci jsou levnější, ve zničených budo- 
vách se objeví vojáci, rybářské čluny a obchodní karavany se pohybují rychleji, 


of Mythology rozhodně slušela. Takhle 
se totiž až na výjimky nemusíte o žití či 
nežití hlavních postav vůbec starat. 
I když některý z hrdinů v jedné misi 
padne, v další je zas čilý jako rybička 
a připravený nesmyslně skonat znovu. 


Jak tedy funguje onen božský prvek, 
když jsou hrdinové taková nedochůdča- 
ta? Každá mise probíhá ve znamení jed- 
noho ze tří hlavních představitelů řecké, 
egyptské nebo severské mytologie 
(v samostatných scénářích si ho zvolíte 
sami). Ti poskytují určité vylepšení pro- 
dukčních schopností a kouzlo na jedno 
použití. Kromě toho předurčují, které 
z pomocných bohů si budete při pře- 
chodu do další epochy moci zvolit za 
své ochránce, což následně ovlivní dal- 
ší přísun receptů na porušování přírod- 
ních zákonů, bájného bestiáře a růz- 
ných bonusů. Nutno dodat, že božské 
intervence přesně odpovídají tomu, že 
se dají použít jen jednou. Stačí totiž je- 
diná sprška meteoritů nebo seslání 
smečky agresivních vlků provázených 
nevlídným počasím, a nepřítel má o zá- 
bavu postaráno. Vy ostatně také, proto- 
že zapomenete hrát a budete se kochat 
grafickými orgiemi. Ale ne všechny bo- 
ží zásahy musejí nutně zavánět de- 
strukční mánií, Vikingové si od svých 
nejvyšších mohou vymodlit třeba ma- 
gické vřídlo, které svým vlastníkům ne- 
ustále obnovuje zdraví, nebo zlatý důl, 
aby jejich trpaslíci mohli nerušeně kutat 
v bezpečí opevněného sídla. Egyptští 
bohové zase dokáží vyslyšet prosby 


Kdo říkal, že nedokážeme 
sehnat modré z nebe? 
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o blahodárnou vláhu, takže se můžete 
dočkat duhy nad Cheopsovou pyrami- 
dou a májového deštíku, který dokáže 
z vyprahlých políček vyždímat pár zr- 
nek pšenice navíc. 


V ostatních aspektech hry zůstalo prak- 
ticky vše při starém. Stejně jako v Age 
of Empires je i tady vše založeno na zís- 
kávání surovin (potraviny, dřevo, zlato 
a přízeň bohů), výstavbě budov, růz- 
ných vylepšení produkčních a obran- 
ných vlastností jak samotné základny, 
tak vašich jednotek a na konečném zú- 
čtování s nepřítelem. Potěšitelnou sku- 
tečností je, že se bojovníci vyznačují 
vysokou specializací a každý své de- 
strukční choutky zaměřuje trochu jiným 
směrem. To ovšem tak úplně neplatí 
pro bestie. Medúza sice dokáže svou 


To je od těch Řeků milé, že nám vlezli přímo 
před chrám, alespoň se nebudeme muset 
s oběťmi pro Osirise tahat až odněkud z Krét 


Mise probíhají ve znamení představitelů 
řecké, egyptské nebo severské mytologie. 


oběť proměnit v kámen, zatímco mrazi- 
vý obr si nejdříve nepřítele pěkně za- 
konzervuje do neprostupné ledové 
krusty a pak ho v klídku umlátí sukovicí, 
ale kromě rozdělení na kontaktní a di- 
stanční zaměření v účinnosti příliš od- 
lišností nezaznamenáte. Aby toho neby- 
lo málo, tak některé potvory představují 
vlastně jen dražší a silnější variantu lid- 


ských jednotek, takže v pozdější fázích 
hry se až na výjimky klidně obejdete 
bez řadových vojáků, což je trošku ško- 
da. Na jednoduchou a mírnou obtížnost 
vůbec hra svádí k tomu, abyste příliš 
nespekulovali nad účinností jednotli- 
vých typů likvidátorů a bezhlavě produ- 
kovali a následně posílali své vojska na 
nesmyslně riskantní výlety do hloubi 


ní přízně | i Egypfené si potrpí na sw k áhaátncty takže al na vás bohové 
nezapomněli musíte postavit j jen několik pozlacených soch. 


povolávat zvířata, 


— egyptský bůh slunce, umožní seslat déšť, který zhodnotí vaši úrodu. 
Civilizační bonusy: kněží mohou vylepšovat budovy, velbloudi a válečné vozy získají 
více zdraví a pohybují se rychleji, monumenty jsou levnější a mají lepší účinek. 


SET — bůh zla, chaosu a pouště, umožní vám vidět i tu místa na mapě, 
která ještě nebyla odkryta. Civilizační bonusy: kněží mohou konvertovat zvířata, 
střelci a bojové vozy se cvičí rychleji, elitní jednotky jsou levnější, faraon může 


ISIS — žena boha moudrosti Osirise umožní seslání prosperity, která zvýší produkci 
zlata. Civilizační bonusy: monumenty chrání před božskými vlivy, zvýší se kapacita 
sídel a cena všech vylepšení je nižší. 


Mám dojem, že pro toho Atla 
je ten houpací kůň až příliš dobry 


seveřané 


zdraví, zefektivňuje lov. 


vTun 


protivníkova impéria. Pokud si chcete 
užít variability a cílené efektivnosti vše- 
ho, co máte k dispozici, pusťte si hru na 
těžší úroveň, kdy vám nedostatek zdro- 
jů a Času, stejně jako nehorázně vlezlý 


protivník, nedovolí zbytečně mrhat úsi- 


Stačí sprška meteoritů 


ně hohů: Vikingové jsou známí svou bojovností. Prostě co jiného, než usekává- 
Polka je může v božských očích vynést k výšinám? 

ODIN — vládce všech severských bohů, bůh války, poezie, moudrosti a smrti. Umož- 
ňuje rozmnožit jednu skupinu zvířat. Civilizační bonusy: lidští vojáci mohou regene- 
rovat, poskytne krkavce, kteří slouží jako průzkumníci, elitní jednotky mají více 


THOR — syn Odina, bůh stepi třímající bájné kladivo Mjolnir. Kdekoli na mapě vy- 
tvoří jeden zlatý důl. Civilizační bonusy: pokud jezdci zničí nějakou budovu, získají 
z ní zlato, trpaslíci jsou levnější a dokáží rychleji produkovat potraviny i dřevo. 


LOKI — bůh ohně a Isti, který se později stal nepřítelem ostatních bohů. Umožňuje 
špehování — uvidíte vše, co jeden vybraný nepřítel. Civilizační bonusy: Hrdinové při 
bojích vyvolávají mytické bytosti, mytické bytosti vás přijdou levněji a jsou odolnější, 


nic společného, prostě vás neustále 
někdo vodí za ručičku a nepustí vás ani 
na pokec s kriminálními živly. Dokonce 
ani to, že Tróju nedobudete bez dřevě- 
ného koně s válečníky v útrobách, není 
ponecháno vašemu rozumu, musíte se 


nebo seslání smečky 


vlků a nepřítel má o zábavu postaráno. 


lím a donutí vás k využití té nejvýhod- 
nější strategie. 


Autoři vsadili na dynamické pojetí kam- 
paně (i když v tomto ohledu úrovně 
Warcraftu III zdaleka nedosáhli) vyža- 
dující striktní lineárnost, kde máte vše 
předem přesně vymezené. A tak si 
v souvislém tažení například vůbec ne- 
užijete diplomacie. Sousedé vás totiž 
podpoří jen v tom případě, že to mají 
stejně jako vy ve scénáři napsáno čer- 
né na bílém. Prostě musíte zbavit jejich 
osady trýznitelů a poskytnout jim ochra- 
nu vylepšením opevnění, bez čehož se 
stejně neobejdete, protože další úkol 
se vám zpřístupní až po té, co se k této 
záslužné činnosti „dobrovolně“ snížíte, 
Žádné postranní guesty, žádné neutrál- 
ní národy, které by neměly s příběhem 


nechat poučovat a řídit se příkazy auto- 
rů scénáře. Jedinou výjimku, která vás 
bude nutit podnikat výpravy i někam ji- 
nam než do nepřátelského skladu vý- 
bušnin, představují relikvie. Prakticky 
je známe již z Age of Empires, tady 
však nezastávají jen anonymní posilo- 
vač účinků požehnání, ale každá z nich 
ovlivňuje určitou oblast vašeho hospo- 
dářství. Třeba si jejich umístěním do 
chrámu můžete vylepšit úrodu nebo 
zvýšit bojové vlastnosti některých jed- 
notek. 


Kromě kampaně na vás ještě čeká ko- 
lem dvacítky samostatných map, již zce- 
la běžný editor vlastních scénářů i ne- 
zbytný multiplayer. Po technické stránce 
odvedli v Ensemble Studios opět svoji 
práci na výbornou, zvláště hudební do- 


A co takhle zaplatit dvěma starejm trpaslíkům, za to, 


zhlédnout 
hlavami na krku? 


že odložej s ry a nechaj řeck: 


představe 1 medvědem s 


provod a zvuky prostředí si nezaslouží 
nic jiného než slova chvály. Vizuální 
stránka je velmi vydařená a i přes použi- 
tý 3D engine si kupodivu zachovala de- 
tailnost a jemnou prokreslenost, na kte- om je 
rou jsme byli zvyklí z Age of Empires. Na 


druhou stranu, dokážu si docela dobře * o přízní bohů 
představit, o kolik by budovy vypadaly * plná bájných stvoření 
lépe, kdyby se jim grafici mohli věnovat * připomínkou 
s pečlivostí dostupnou ve 2D, a poprav- několika legend 
dě mi trochu uniká smysl trojrozměrné- 
ho prostředí u hry, ve které se klidně 
obejdete bez rotace i zoomu (i když sa- 
mozřejmě dostupný je). Nicméně, engi- * lepší než Warcraft III 
nové animace patří k velmi zdařilým po- : vůbec vzdálená 
činům, a kdyby tady před třemi měsíci Age of Empires 
nebyl Warcraft III s podobným zpracová- něčím, co byste s 

si měli nechat ujít 


ním a o třídu lepším dabingem, asi bys- 
te se dočkali i několika pochvalných 
superlativů. Podobně dopadla hra v cel- 
kovém hodnocení, kde sice zůstává vý- 
bornou strategií, která ale nevyniká ni- 
čím převratným a která navíc svému 
nejvážnějšímu konkurentovi dýchá na 
záda snad ve všech aspektech. 
Gef 
02G0371 


Výrobce: Ensemble Studios « Vydavatel: Microsoft « Minimální 
konfigurace: PIII 550, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 600 MB « Dopo- 
ručujeme: Plll 800, 256 MB RAM, 24x CD, HDD 950 MB « Multi- 
player: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: microsoft.com/ga- 


mes/home/games.asp?g= 169 


': Výborná klasická RTS, 
nic víc, nic míň. 
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odename 47 — nájemný zabi- 

ják — si očistil ruce od hlíny 

a otřel pot z čela. Práce na za- 
hradě ho sice moc nebavila, ale byla 
uklidňující. Když dal přede dvěma le- 
ty výpověď v agentuře, rozhodl se na 
nějaký čas zmizet ze světa a odjel na 
slunnou Sicílii, kde nalezl útočiště 
v jednom venkovském kostele. Za- 
městnali ho jako zahradníka, takže už 
několik dlouhých měsíců nedržel 
v ruce zbraň a překvapivě mu to ani 
moc nechybělo. Měl sice ve svém za- 
hradním domku ukrytých (jen tak pro 
jistotu) několik svých „pracovních ná- 
strojů“ a také laptop, pomocí kterého 
kdysi s agenturou komunikoval, ale 
doufal ještě v nějaký ten poklidný čas. 
Něco málo si našetřil a pobyt v koste- 
le ho prakticky nic nestál. Dokonce si 
mohl dovolit věnovat kostelu menší fi- 
nanční částku. Jeho hostitel — padre 
Vittorio — ho u zpovědi ujistil, že je na 
správné cestě a že Bůh mu odpustí 
všechny jeho hříchy. 


Codename 47 (říkejme mu zkráceně 
C47) však udělal chybu, již si sice od sa- 
mého začátku uvědomoval, ale v hloubi 
duše si ji nechtěl připustit. Pobyt na Sicí- 
lii nemohl totiž zůstat dlouho bez povšim- 
nutí nejmocnější zločinecké organizace — 
mafie —, která zde má hluboké kořeny. 
Cosa nostra je prakticky všemocná 
a všude se pohybují její informátoři. Bylo 
jen otázkou času, než zaregistrovali jeho 
přítomnost, a tak jednoho slunečného 
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„Tak kde je ten ret 


Pobyt Hitmana na Sicílii nemohl zůstat dlouho 
bez povšimnutí nejmocnější organizace — mafie. 


odpoledne našel v zahradě před vcho- 
dem do kostela krabici se vzkazem, bo- 
hužel nejenom na přivítanou. Podmínky 
byly jasné: budto zaplatí místnímu mafi- 
ánskému bossovi za svůj bezpečný po- 
byt půl milionu dolarů, nebo se padre Vit- 
torio do svého kostela už nikdy nevrátí. 
C47 neměl na vybranou. Tolik peněz už 
jeho konto nemohlo nabídnout a padre- 
mu dlužil za poskytnutí úkrytu hodně, ne- 
mohl ho v tom jen tak nechat. Už jen pro- 
to, že Vittorio za nic nemohl, byl jen 
bezbranný rukojmí a C47, ačkoli měl na 
svědomí pěknou řádku mrtvých, dodržo- 
val svoje zásady, a jednou z nich bylo 
splácet dluhy. Povzdechl si a vydal se ke 
své chatě, aby se spojil s agenturou a po- 
žádal ji o pomoc. 

C47 tedy po dvou letech opět otev- 
řel svůj laptop a krátce se zamyslel. 


Vzpomněl si, jak ho tehdy agentura 
zklamala, když mu neposkytla to, co slí- 
bila, a on musel pracovat v naprosto ne- 
vyhovujících podmínkách. Zavolat jim 
nyní sice musel v každém případě, nic 
jiného mu nezbývalo, ale doufal, že ten- 
tokrát mu alespoň poskytnou patřičné 
vybavení a prostor pro práci. Věděl, že 
pokud mu pomohou, zadarmo to určitě 
nebude. 

C47 nebyl ani moc překvapen, když 
ho agentura přijala velice vstřícně. Hlas 
Diany, která s ním vždy komunikovala, 
sice zněl chladně a věcně, ale v podtex- 
tu byla cítit radost. Pomoc přišla v oče- 
kávané podobě: dostal elektronickou 
mapu domu, kde byl padre vězněn, in- 
formace o bezpečnostních opatřeních 
a strážích; ostatní už bylo na něm. Neva- 
dilo mu to, byl přece vždycky nejlepší, 


Teď rychle najít nějakou 
hospodu, kde vaří grog 


pár venkovských mafiánů pro něj nebu- 
de problém a při té příležitosti místní 
boss — don Guilliani — pochopí, že vydí- 
rat zrovna C47 byla chyba. 

Když přijel k vile Borghese, rozhodl 
se, že nebude riskovat přímý střet se 
všemi strážemi (přece jen byly dobře 
vyzbrojeny) a vrátí se ke svému osvěd- 
čenému stylu práce: tiše a nepozorova- 
ně se v přestrojení dostane dovnitř a na- 
jde dona Guillianiho, kterého bude 
muset zabít, protože právě on má u se- 
be klíče od místnosti s vězněným padre 


Vittoriem. Jak tak pozoroval z úkrytu vi- 
lu, všiml si, že dovnitř se může dostat 
hned dvěma způsoby. Vzadu vykládal 
poslíček z obchodu s potravinami svůj 
náklad a po cestě k hlavní bráně kráčel 
pošťák s kyticí. Rozhodl se, že listonoše 
omámí chloroformem, převlékne se do 
jeho šatů, vezme kytici a dovnitř se po- 
hodlně dostane hlavním vchodem. Mo- 
hl by také použít škrtící strunu, ale proč 
zabíjet nevinného ubožáka, stačí ho 
uspat. Když ale seběhl z vršku dolů, 
otevřela se postranní branka a jeden 


Hitman pracuje na objednávku a nevraždí 
z nenávisti a z vášně, ale bere to jako povolání. 


zabiják: „Odkrouhl jsem pár chlápků, trochu 
cestoval, práce mě bavila...“ Také C47 práce 
baví, a protože rád cestuje, vůbec mu nevadí 
přemisťování se napříč časovými pásmy. 
Jednotlivé zeměpisné lokace jsou zpracovány 


přesně dle skutečných předloh. d jste 
někdy byli v Petrohradě, poznáte nejen metro 
a historické budovy, ale také realsitické 
rozmístění ulic v okolí řeky a náměstí. Škoda, 
že Hitman nezavítá do Prahy, nemusel by to být 
takový průšvih jako v Soldier of Fortune II. 


z hlídačů si vyšel na krátkou 
procházku k blízkému křoví. Tu 
ovšem v zápětí ukončila kulka 
z devítky s tlumičem — oblíbené zbraně 
C47. Převlékl se do hlídačových šatů 
a jeho tělo odvlekl do křoví, aby ho 
ostatní nenašli a nespustili poplach. Na 
satelitní mapě mohl přesně pozorovat, 
kde se zrovna členové Guillianiho 
ochranky pohybují. Tiše vklouzl bran- 
kou do zahrady a proplížil se k blízké 
garáži. Jakmile se pohledem skrz klíčo- 
vou dírku ujistil, že uvnitř nikdo není, 
otevřel dveře a ejhle — našel odstřelo- 
vačku s dalekohledem. To je ono! Don 
Guilliani přece na balkoně cvičil golfo- 
vé údery! C47 vyběhl opatrně ze zahra- 
dy, vyšplhal zpátky na vrcholek kopce, 
odkud měl skvělý výhled, a jedinou 
přesně mířenou ranou jeho hru golfu 
ukončil. Kdyby byl nenalezl pušku, mu- 
sel by se v přestrojení dostat spletitými 
chodbami domu až k donovi, takhle to 
bylo mnohem jednodušší... 

Necháme Hitmana dokončit jeho 
misi — čeká ho ještě 20 dalších, daleko 
náročnějších — a místo popisu jeho do- 
brodružství se nyní zaměříme přímo na 
jeho osobu. Za ty dva roky se opravdu 
změnil, a s potěšením lze konstatovat, 
že k lepšímu. Vývojáři vyslyšeli všechny 
prosby a připomínky a především se 
poučili z vlastních chyb. Snad už jste 
všichni pochopili (hlavně vy, kteří se 
s ním setkáváte poprvé), kdo je C47 — 
nájemný vrah, který pracuje na objed- 
návku a nevraždí z nenávisti nebo z váš- 
ně, ale bere to jako svoje povolání. Jeho 
specializací jsou jakékoli zbraně: od 
škrtící struny přes nože, pistole, revol- 
very, samopaly, jedy a výbušniny po ele- 
gantní odstřelovačku. Není pro něj pro- 
blémem splynout v jakémkoli prostředí 
a za kohokoli se vydávat, používá k to- 
mu totiž nejrůznější převleky. Buď šaty 
někde najde, nebo si je prostě od něko- 
ho vypůjčí. Obvykle k tomu sice musí 
nešťastníka přesvědčit poněkud drsněj- 
šími metodami, to mu ovšem nečiní 
žádné potíže. 
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Hm, asi se bude muset 
znovu vymalovat 
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Má jediný cíl: dostat se ke své obě- 
ti a zlikvidovat ji. Neptá se proč, zajímá 
ho pouze jak. Nejradši pracuje nená- 
padnými metodami — převléknout se, 
skrývat se ve stínech, tiše se proplížit za 
zády nic netušících stráží, případně je 
nějak odlákat, splnit úkol a rychle vy- 
padnout. Snaží se zbytečně nezabíjet, 
téměř všechny mise se dají splnit s mi- 
nimálními ztrátami na životech, i když... 

Po splnění několika úkolů v Petro- 
hradě začala C47 práce zase bavit. Ce- 
stování byl vždycky jeho koníček, 
a proč se trochu nepodívat po světě, 
když vám někdo hradí veškeré výdaje. 
V Petrohradě už párkrát byl, takže hned 
jak vystoupil z vlaku, cítil se tu jako do- 
ma. Po městě ani moc nebloudil, všech- 
no bylo na svém místě — metro, budovy, 
náměstí, řeka... „Postaral“ se o jednoho 
ruského generála, který se trochu spus- 
til s mafií, což se agentuře moc nelíbilo. 
Když ho měl na mušce, nebyl zrovna 
v záviděníhodné situaci — musel do po- 


slední chvíle čekat na 
upřesňující informace, 
nakonec si ale ověřil, že míří 
na správnou osobu, stiskl spoušť, 
a všechno „dobře“ dopadlo. Potom 
ovšem přišel další úkol: dostat se na 
párty v ambasádě, zastřelit dalšího ge- 
nerála, který byl ve spojení s mafií, zaji- 
stit jakýsi kufřík s tajnými papíry a poti- 
chu zmizet. Bylo už hodně pozdě večer 
a C47 byl po celodenní prohlídce měs- 
ta poněkud unavený, takže se rozhodl 
vyřídit celou věc co nejrychleji. Žádné 


am? Do nohy, nebo 
raději rovnou do hlavy? 


trvalo, než našel německého agenta 
s kufříkem, ale pak už to byla otázka 
několika sekund a v mžiku byl venku 
z budovy. U svého člunu v přístavišti po- 
hlédl na hodinky: 12 minut, Statistika 
sice ukázala 56 mrtvých a agentura pro- 
hlásila, že se choval nadmíru agresiv- 
ně, ale úkol byl splněn. V zadání mise 
nestálo, že nesmí zabíjet nevinné... 

Je to skutečně tak, každá mise má 
několik různých řešení a je jenom na 
hráči, jaké zvolí, Buďto si může vychut- 
návat tiché plížení chodbami, různé 


Lze zvolit cestu brutality a přímé akce, místo 
uspání používat nože a vrhat se do přestřelek. 


plížení, převlékání a dlouhé ověřování 
cíle, nic takového. Půjde pěkně rychle 
a tvrdě na věc, stejně nikdy neměl rád 
ty celebrity, které se na podobných pár- 
ty poflakují. Bude alespoň rychle pod 
sprchou a v posteli. Jednou ranou do 
hlavy vyřídil hlídku u postranního vcho- 
du, vběhl do budovy, prostřílel se ku- 
chyní a potom vyčistil nejbližší chodby 
a kanceláře. Když se dostal do haly, za- 
hlédl několik postav v uniformách, ne- 
zdržoval se ale porovnáváním jejich tvá- 
ří s fotografií, kterou měl k dispozici, 
a pro jistotu vyřídil všechny. Chvíli mu 


převleky, dlouhé minuty čekání a kom- 
binování nejbezpečnějších cest kolem 
stráží a také nejméně mrtvých. Na dru- 
hé straně lze zvolit cestu brutality a pří- 
mé akce, místo pouhého uspání protiv- 
níka používat nože a vrhat se do 
přestřelek. Nelze říci, která z možností 
je lepší a také záleží na stupni obtížnos- 
ti, na zbraních, jež máte k dispozici, 
a na vašich kombinačních schopnos- 
tech. Jednotlivé mise jsou vůbec nejsil- 
nější stránkou hry, bez pevných nervů 
se neobejdete. Úkoly jsou vždy nako- 
nec řešitelné, ale musíte vše dobře pro- 


„Říka aby: 
na ty kufry nesahal! 


Oproti prvnímu dílu je zde hráčům 
konečně umožněno ukládání, takže pekelná 
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obtížnost je zmírněna na přijatelnou úroveň. 


myslet, většinou se mise nepovede na- 
poprvé. Oproti prvnímu dílu je zde 
ovšem hráčům konečně umožněno 
ukládání, takže pekelná obtížnost je 
zmírněna na přijatelnou úroveň. Přitom 
počet uložení je omezen, nelze ukládat 
každých pět minut, ze hry se tak nestá- 
vá bezhlavé zkoušení akcí. No a pro ty, 
kteří se cítí skutečnými experty, je zde 
připraven stupeň obtížnosti bez mož- 
nosti hru ukládat. Při délce některých 
misí to lze ovšem doporučit pouze 
hardcorovým hráčům. 

Při plnění úkolů je třeba mít na pa- 
měti několik zásad: předem si dobře 
rozmyslete, jak se dostanete do budov, 
vyplatí se dobře prostudovat mapu 
a chvíli opatrně zkoumat okolí. Někdy je 
třeba postupně vyzkoušet různé mož- 
nosti. Jednou si vystačíte bez převleků 
a skryjete se ve stínech, jindy musíte 
projít doslova před očima stráží, vojáků 
a policistů. Přitom AI všech nepřátel je 
na velice slušné úrovni. Uvědomte si, že 
těla, které ponecháte jen tak ležet upro- 
střed cesty, si stráže rychle všimnou 
a přivolají posily nebo ztropí poplach 
a mise skončí neúspěchem. Stejně tak 
přiláká protivníky jakákoli hlasitá akce, 
dávejte si tedy pozor, zda není někdo za 
nejbližším rohem. Nejlepší je používat 
„tiché“ nástroje — škrtící strunu, nůž, pří- 
padně dobře mířený úder pažbou do 
hlavy. Ikony na obrazovce vás informují 
nejen o zdravotním stavu, ale i o míře ne- 
bezpečí. Když je příliš velká, C47 udělá 
nejlépe, když se skryje někde v ústraní 
a počká, až se ruch uklidní. Většinou sle- 
dujete Hitmana z pohledu za jeho rame- 
nem, takže před očima se vám neustále 


pohybuje jeho pleš s vytetovaným čáro- 
vým kódem. Na některé akce je ale lep- 
ší přepnout se do pohledu první osoby — 
tedy „cé čtyřicet sedmičky“. Hra ovšem 
najednou působí poněkud nezvykle 
a nepřirozeně, pohyb je poněkud chao- 
tický a na zbraň ve „vlastní“ ruce se dí- 
váte tak nějak z větší výšky, než je obvy- 
klé, nicméně pokud se vám líbil Thief 
first person perspektiva vám bude 
iv Hitmanovi 2 určitě vyhovovat. 
Nakonec mi to nedá, abych se ne- 
zmínil o třech věcech, které výborně 
dokreslují atmosféru a přetvářejí Hitma- 
na 2v podívanou vpravdě filmovou. Prv- 
ní jsou animace, jež uvádějí mise a píší 
příběh, který prožíváte v roli C47. Vy- 
značují se dokonalým střihem, kamerou 
a režií. A také úchvatnými detaily 
a skvěle napsanými dialogy. Především 
nájezdy kamer a výborně řešený scénář 
dávají tušit, že se pracovalo stylem, jaký 
známe z animovaných velkofilmů. Dru- 
hou neopominutelnou složkou je hud- 
ba, kterou nahrál Budapeštský symfo- 
nický orchestr a jejíž mohutné chóry 
připomínají epické velkofilmy. Skvěle 
podbarvuje akci, nevnucuje se, chvíle- 
mi si ji ani neuvědomujete, ale když ji 
vypnete, najednou zjistíte, že vám chybí 
— přesně tak to má být. A konečně cel- 
kové grafické pojetí hry — úrovní, archi- 
tektury (její zpracování striktně dodržu- 
je geografické umístění a styl), zbraní 
i postav — je bohaté, podrobné a pečli- 
vě propracované, a to včetně působi- 
vých efektů počasí. Hra samotná je 
ovšem natolik vtahující, že tohle všech- 
no vám dojde až tak po šesté či sedmé 
misi, když si uvědomíte, že hrajete ně- 


kolik hodin pozdě do noci a další den 
trávíte kombinováním a přemýšlením 
jak dál. Některé mise si také rádi ode- 
hrajete znovu a vyzkoušíte si jiný po- 
stup jen proto, že vás bude zajímat, jak 
vypadá jiná cesta k cíli. A po závěreč- 
ných titulcích pravděpodobně budete 
doufat, že na pokračování si nebudeme 
muset počkat další dva roky. Pokud by 
skok mezi druhým a třetím dílem byl 
stejně velký jako mezi prvním a dru- 
hým, možná bychom se už dostali do 
virtuální reality... 
Tomáš Mayer 
02G0372 


www.hitman2.com 


„Moc tady tím mečíkem nemávej. 
Já mám totiž samopal!“ 


* nájemný vrah 
ve stylu „Thief“ 
* důkaz, že vražda 
nemusí být amorální 
* Šakal 


* stejně dobrý jako 
první díl, je lepší 

© pro útlocitné pacifisty 

* detektivka 


Výrobce: IO Interactive « Vydavatel: Eidos « Minimální konfigura- 
ce: P 400, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB, 32MB 3D karta « Do- 
poručujeme: PIII 800, 256 MB RAM, 24x CD, HDD 500 MB, 64MB 
3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: 


Na monitory se dostává 
simulátor nájemného vrahu nejvyšší 
kvality, který vystačí na několik 
dlouhých nocí, kdy se hruje nejlépe. 
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ehostinné prostředí Plání le- 
dového větru přikovalo k po- 
čítačům zhruba přede dvěma 
lety řadu příznivců RPG, zejména pak 
ty z nich, kdož mají v oblibě izome- 
trickou grafiku a pravidla populární 
hry DD. Toto lineárně pojaté dobro- 
družství, zasazené do severní části 
Faerunu, hlavního kontinentu světa 
Forgotten Realms, zazářilo na nebi 
počítačových her tak výrazně, že se 
jeho autoři po nějakém čase rozhodli 
vytvořit datadisk s názvem Heart of 
Winter a poté ještě volně stažitelný 
add-on Trials of the Luremaster. Ny- 
ní mohou všichni „erpégéčkáři“ osla- 
vovat, jelikož se konečně dočkali pl- 
nohodnotného pokračování. 


icewind dale II 


Do cesty se vám postaví 


i Pán šelem a jeho maz 


Spuštěním hry se přenesete do 
okolí Desetiměstí, nejsevernější výspy 
civilizace. A ocitáte se tady v době plné 
obav. Na zdejší osady a jejich obyvatele 
se totiž řítí pohroma v podobě mohutné 
armády goblinů, orků, gnollů a dalších 
neřádů. Starosta pobřežního města Tar- 
gos vysílá na jih, do Luskanu a dalších 
měst, posly s naléhavou žádostí o po- 
moc, již vyslyší nejen oficiální předsta- 
vitelé, kteří si při organizování vojenské 


i Jít po stopách 
ného muže 
se vůbec nemusí 


vyplatit. 


řadili kompletní novou verzi. A nutno ří- 
ci, že tato implementace nedopadla vů- 
bec špatně. Je sice pravda, že třeba 
oproti Neverwinter Nights zde některé 


Implementace třetí edice pravidel D8D 
nedopadla vůbec špatně. 


podpory počínají značně těžkopádně, 
ale také mnoho dobrodruhů a žoldáků, 
kteří se na lodích vydávají vstříc vidině 
hrdinských skutků a slíbené odměny. Je 
mezi nimi i šestice hrdinů, které ovšem 
cesta nakonec nezavede k obléhanému 
Targosu, ale na místa mnohem tajem- 
nější a nebezpečnější... 

Vývojáři z Black Isle Studios se do 
práce na Icewind Dale II vrhli v době, 
kdy do světa počítačových her začala 
rychle pronikat třetí edice pravidel 
DD. Ač se zprvu chystali hru postavit 
— stejně jako první díl — na edici druhé 
(neboli AD8D), časem se přiklonili 
k novátorským myšlenkám a do hry za- 


„vychytávky“ z oficiálních pravidel chy- 
bějí (například drobná kouzla nulté 
úrovně nebo, což mne osobně docela 
mrzí, zvířecí přítelíčkové mágů a hrani- 
čářů), na druhou stranu prostřednic- 
tvím šesti členů své družiny si nyní mů- 
žete vychutnat většinu dovedností 
a odborností (v originále skills and 
feats). Vaše parta dobrodruhů teď může 
být opravdu různorodá, protože právě 
díky implementaci třetí edice D8D se 
ve hře setkáte se třemi dosud nepouži- 
tými profesemi (barbar, mnich a sorce- 
rer — v překladu zaklínač) a s několika 
novými rasovými skupinami, třeba tem- 
nými elfy, tieflingy, aasimary, hlubinný- 


Poznáváte toto místo? Ano, 
je to Kuldahar, který jsme mohli 


navštívit už v prvním dílu 


Ačkoli ve hře narazíte na mnoho různých 
dovedností a odborností, žádná z nich 
tu není jen tak na okrasu. 


mi gnómy... Přitom rovnou zapomeňte 
na to, že by nové rasy představovaly jen 
variantu ras stávajících. Ne, tyhle jsou 
opravdu úplně nové, každá z nich s no- 
vými, specifickými výhodami (bonusy 
k vlastnostem, různé rezistence...) 
a nevýhodami (například postih při boji 
na denním světle apod.). 

Ty z vás, kteří pravidla DD příliš 
důvěrně neznáte, možná zaskočí už po- 
čáteční tvorba družiny. Na první pohled 
to totiž vypadá, jako by ze hry zmizel 
takzvaný multiclass, tedy kombinace ví- 
ce různých povolání. Ale nebojte se, 
profese lze kombinovat i zde, a to do- 
konce volněji než v prvním dílu. Na kaž- 
dé úrovni si totiž nyní můžete vybrat po- 
volání, ve kterém budete pokračovat — 
například čistokrevný zloděj se při pře- 
stupu na sedmou úroveň klidně může 
rozhodnout, že místo zvýšení svého pů- 
vodního zaměření se stane mágem. 
Konkrétní kombinace s sebou pochopi- 
telně přinášejí určitá omezení (zejména 


pro paladiny a mnichy, kteří prostě ne- 
mohou dělat, co se jim zlíbí, a musejí se 
řídit pravidly svého řádu), takže multi- 
classing provádějte uvážlivě, abyste ve 
výsledku třeba neomezili postavu při zís- 
kávání zkušeností. Ostatně informací, na 
jejichž základě se rozhodnete, budete 
mít k dispozici dost a dost. Najdete je 
nejen v manuálu, ale také přímo ve hře, 
v rámečku s nápovědou. Tyto rady jsou 
— stejně jako v předchozích hrách po- 
stavených na Infinity enginu — zpracová- 
ny velmi dobře a výrazně vám usnadní 
orientaci v rasách, profesích, vlastnos- 
tech, dovednostech, kouzlech a dalších 
záležitostech. Co se uživatelské vstříc- 
nosti týče, hra jde tak daleko, že pokud 
se vám nechce hloubat nad tím, jak nej- 
lépe postavit schopnou družinu, můžete 
použít jednu z několika předem připra- 
vených, případně z jedné konkrétní par- 
ty využít jen některé postavy a ostatní si 
vytvořit. Po stránce tvorby a vývoje cha- 
rakterů Icewind Dale II prostě patří 


ob 
Řý PW Pane Laforgi, aktivujte 
k transportní paprsek! 


k nejlépe zpracovaným hrám 
využívajícím pravidel Dungeons 
© Dragons; a svou zásluhu na tom 
rozhodně má i pestrý rejstřík portrétů 
a hlasů. 

Ačkoli ve hře narazíte na mnoho 
různých dovedností a odborností, žád- 
ná z nich tu není jen tak na okrasu. Vý- 
vojáři sice mohli některé z nich „dotáh- 
nout“ (například alchymie slouží jen 
jako atribut důležitý pro identifikace ně- 
kterých lektvarů a jako předpoklad pro 
odbornost, pomocí které lze otrávit 
zbraně, ale podle mého názoru by ne- 
byl velký problém implementovat do 
hry prázdné flakónky a různé vzácné in- 
gredience, jejichž prostřednictvím by 
postava zběhlá v alchymii mohla vytvá- 
řet jednoduché lektvary), nicméně i ty 
méně vydařené ve hře nakonec využije- 
te. Naprosto jednoznačné je to v přípa- 
dě klasických zlodějských záležitostí, 
důležité je ale i soustředění (mág či za- 
klínač díky němu mohou dokončit kouz- 
lo i v případě, že jsou zranění), mystic- 
ké vědy sloužící k identifikaci předmětů 
či znalost kouzel používaná pro rozpo- 
znávání zaklínadel, jež sesílá nepřítel 
(a tady si nemohu odpustit další srovná- 
ní s Neverwinter Nights, tam totiž 
„spellcraft“ v duchu originálních pravi- 


Pá HER ý 7 
DAD aneb Dungeons © Dragons, je jednou z nejslavnějších „stolních“ role- 
playing her aeboli RPG. Tato zábava, uěkdy trochu nepřesně (ovšem celkem 
výstižně) označována jako hra iú hrdiny, je zejména v USA a západoevrop- 
ských zemích velice rozšířená již po uěkolik desetiletí, u nás se ji začalo dařit 
až po pádu železné opony a následujicím otevření se západním názorům, 
zboží a stylu života. Stolní RPG se tedy ubjevilu mnohem dříve nežli jejich 
počítačová zpracování, která jsou site obohacena o vizuální zážitek, ale po 
stránce komplexnosti a volnosti stále nernohou originálům aní zdaleka kon- 
kurovat. D8D je produktem firmy TSR, která byla poměrně nedávno převza- 
ta mamutí společností Wizards of the Coast, jež patří na poli role-playmg 

a podobných her (pod její křídla spadají například i populární sběratelské 

a hrací karty Magic. The Gathering) k nejaktivnějším. 0 popularitě hry D8D 
svědčí i to, Že ho jako inspiraci používají mnohé knižní romány a dokonce 
byl v jejím duchu natočen i celovečerní film (nutno ovšei dodat, že dost 
slabý). Dobrou vizitkou je koneckonců i to, že se jedná o systém pravidel 
nejčastěji implementovaný do počítačových her. 
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del sloužil i k sesílání protikouzel), 
Zvláštní kategorii pak představují ko- 
munikační dovednosti — diplomacie, za- 
strašování a podvádění, přičemž všech- 
ny tři jsou stejně důležité. Na jednoho 
prostě platí přátelské a čestné jednání 
paladina, na druhého barbarovy vý- 
hrůžky a jiného lze přelstít jen chytrou 
lží. Zanedbávat byste neměli ani ty do- 
vednosti, o kterých si myslíte, že vám ni- 
kdy k ničemu nebudou. Dobrým příkla- 
dem je v tomto ohledu třeba znalost 
divočiny. Ubezpečuji vás, že schopnost 
zorientovat se v přírodě ve stopách ne- 
přátel se vám v jedné fázi hry bude ná- 
ramně hodit. 

První díl severského dobrodružství 
se vyznačuje přímočarostí a titul Ice- 


Brutální válečník 

z méně civilizovaných 
částí světu. Kromě 
velké síly obvykle 
vyniká i rychlostí 

a mrštností, a ač nemá 
v oblibě těžká brnění, 
je obávaným soupeřem 
zejména díky své zuři- 
vosti. Navíc se velmi 
dobře vyzná v divočině, 


Ústřední příběh je lineární, jen příležitostně 
se na něj nabalí drobné nepovinné guestíky. 


wind Dale II je na tom dost podobně. 
Ústřední příběh je velice lineární, jen 
příležitostně se na něj nabalí drobné 
nepovinné guestíky. Rozhovory s NPC 
mi naproti tomu připadají o něco bohat- 
ší než v „jedničce“, určitě také díky už 
zmiňovaným dovednostem, které mo- 
hou průběh rozmluvy výrazně ovlivnit. 
Ono totiž na tom, jak s tou kterou NPC 


Používá jako zbraně 
své tělo, zejména ruce 
a nohy. Jeho bojové 
umění jde ruku v ruce 
s dokonalou psychickou 
rovnováhou. Mnichova 
rychlost a disciplína 

z něj dělají smrtícího 
zabijáka, který se i bez 
© brnění a zbraní může 
postavit nejsilnějším 

© soupeřům. 


mluvíte, leckdy záleží, jestli dílčí pro- 
blém vyřešíte po dobrém, či po zlém. 
A jak můžete ovlivňovat obsah svých 
sdělení? Volbou mluvčího. Pokud bude 
za vaši partu mluvit paladin, můžete si 
být jisti, že v polovině případů odmítne 
nabízenou odměnu za nějaký ten splně- 
ný úkol, případně že při komunikaci se 
zlou postavou se nezmůže na nic jiného 


W. (voriginále sorcerer) 
Hrdina, který ovládá 
stejná kouzla jako 
klasický mág. Není 
však učencem, jeho 
moc je spíše vrozená. 
Jednotlivá zaklínadla 
se nemusí předem učit, 
ovšem repertoár jeho 
kouzel je značně 
omezený. 


kam vede 


Tady je jasně vid 
přehnané hnojení stromů 


než na „drsný“ výkřik typu: „Zhyň, zplo- 
zenče pekla!“ To třeba takový vykutále- 
ný zlodějíček bude mít určitě menší zá- 
brany a dohodne se i s temnými 
trpaslíky či s odporným démonem. 
Pokud jde o hratelnost a celkovou 
atmosféru, v obou aspektech je hra mi- 
nimálně stejně dobrá jako „jednička“, 
takže jestli vám žánr RPG není cizí, jistě 


vás příběh po chvi 


ce hraní zcela pohl- 


tí. I když autoři kladli největší důraz na 


souboje s nepřáte 


i, budete řešit také 


několik zajímavých puzzlů a hádanek. 
Ač se během hry vypořádáte se spous- 
tou soupeřů a najdete mnoho truhel 


s poklady, není hra 
plácaná magickým 


ani zdaleka tak pře- 
i předměty jako prv- 


ní díl. Někomu se to možná líbit nebu- 
de, ale já osobně to považuji za velkou 
přednost. Nestane se tak, že v polovině 


Mnich- "*HAIN"“ 


jen kouzelné lektvary. Určitě nepohrd- 
nete ani speciálními předměty, které 
vám šikovný gnóm Osvald vyrobí z vlčí 
kožešiny, z krunýře obřího brouka a po- 
dobných ingrediencí. Během svého pu- 
tování samozřejmě narazíte i na několik 
obchodníků, jimž můžete prodat přeby- 
tečné harampádí (které ovšem naštěstí 
můžete alespoň částečně nést v oblíbe- 
ném magickém vaku, pouzdru na lek- 
tvary, tubě na svitky a váčku na šperky) 
a nakoupit zásoby šípů a šipek, jakož 
i zajímavé magické předměty, svitky 
a podobně. A aby toho nebylo málo, 


| když autoři kladli důraz na souboje, budete 
řešit také několik puzzlů a hádanek. 


hry najdete třeba sekeru +3 a rovnou ji 
vyhodíte, jelikož už máte spoustu lep- 
ších zbraní. Zde je situace spíše opač- 
ná — zejména ze začátku si budete vážit 
každého nového zaklínadla a magické- 
ho předmětu, který najdete, protože ve 
větším množství budete nacházet snad 


v momentě, kdy dohrajete klasickou 
hru, zpřístupní se vám speciální mód, 
v němž budete mít co do činění s ještě 
„ostřejšími“ nestvůrami, kde budete 
svádět ještě náročnější boje, kde najde- 
te řadu nových magických předmětů... 

Jak už jsem se zmínil, hra hodně sta- 
ví na oblíbeném Infinity enginu, samo- 
zřejmě na jeho nejnovější verzi. Co to 
v praxi znamená? Zhruba tolik, že jem- 
ností a detailností grafického zpracování 
titul připomíná spíše hru Baldur's Gate II 
nežli první díl Icewind Dale. Nicméně 
itady narazíte na určité nešvary, jež pro- 
vázejí tituly postavené na IE už od doby, 
kdy se tento typ her na trhu objevil popr- 
vé. Jedná se především o „zaseknutí“ 
družiny při přechodu mezi lokacemi 
a o pathfinding jako takový. Vzhledem 
k tomu, že se během hraní dostanete do 


*Ha HRHNS 


mnoha členitých interiérů, budete svým 
hrdinům asi často spílat, protože ti si lec- 
kdy zvolí k vytyčenému cíli tu nejdelší 
cestu, případně se začnou motat ve sle- 
pé uličce. Po tolika letech zdokonalování 
IE mi podobné chyby vývojářů připadají 
docela trapné. Hudba a zvukové efekty 
provázející různé scény jsou již tradičně 
na vysoké úrovni, neangličtináře jistě po- 
těší české namluvení. Lokalizace dopad- 
la celkem solidně, na tomto místě ji 
ovšem rozebírat nebudu, protože o ní 
podrobně referuji v rubrice Dabing. 

Přestože druhý díl ságy Icewind 
Dale není úplně dokonalý, určitě má to, 
co od počítačové hry očekáváte — vyso- 
kou míru hratelnosti a jedinečnou atmo- 
sféru. Autorům se navíc podařilo přidat 
několik opravdu dobrých nápadů, takže 
výsledek jejich práce vás u počítače 
udrží až do chvíle, kdy se svojí družinou 
ono nepředstavitelné zlo, které se snaží 
Pláně ledového větru ovládnout, nako- 
nec pokoříte. 


Jiří Sládek 
02G0373 


Bojově naladění mniši nemají 
zrovna bohatou slovní zásobu. 


* rájem pro otužilce 
* o krvavých bojích 
* chytlavá záležitost 


* revolucí na poli RPG 

* jen nastavovaná 
„jednička“ 

© důkazem zastaralosti 
Infinity enginu 


Výrobce: Black Isle Studios « Vydavatel: Interplay « Minimální kon- 
figurace: PI 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 700 MB, 4MB videokar- 
ta « Doporučujeme: Pill 500 MHz, 128 MB RAM, l6x CD, HDD 
1,5 GB, 16MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: ne 


* Internet: icewind2.blackisle.com 


': Velice chytlavé, jedinečnou 
utmoslérou prodchnuté RPG, postavené 
nu oblíbeném Infinity enginu. 
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need for 


eed: 


ho 


To je nápad, otáčet se 


na závodním okruhu! 


ovedlo se vám už někdy třeba 
P: sobotu odpoledne rozsekat 

na kousky ferrari za šest milio- 
nů? Ještě ne? Znám jednoho chlapíka, 
který ve svém docela novém ferrari 
proletěl zdí, ještě ke všemu pozpát- 
ku. Moc dobře mu z toho ale nebylo 
a jeho červenému nadupanému ka- 
marádovi už vůbec ne. Jo, zkoušet 
smyky na mokrém asfaltu se nevyplá- 
cí. Vy teď máte ovšem skvělou příle- 
žitost vypůjčit si na víkend několik ji- 
nak nedostupných žihadel a pořádně 
jim protočit ventily. A věřte mi, že ne- 
ní nic lepšího, než rozpálit to po lesní 
cestě stošedesátkou, nechat dopra- 


Atmosféře pomáhají policejní vysílačky, v nichž 
slyšíte, jak se policisté domlouvají s centrálou. 


váky daleko za sebou, prokličkovat 
mezi pomalejšími soupeři, potrápit 
turbo a do cíle doletět jako první. No 
a co na tom, že občas nějaké to diab- 
lo za pár milionů skončí na šrotišti, ta- 
kový už je život. U nás v GameStaru, 
kde si letos porsche koupila konečně 
i korektorka (na zimu je to lepší, čtyř- 
kolka neklouže tak jako její stařičké 
ferrari se zadním náhonem), bychom 
vám mohli vyprávět... 


Když už jsme u těch porsche — po- 
kud si pamatujete na poslední Need for 
Speed: Porsche Challenge, kde jste 
„brousili“ jenom jednu značku vozidel, 
zato s historicky přesnými modely, na- 
kupovali jste náhradní díly, vylepšovali 
brzdy, tlumiče, ladili motory a taky si vy- 
zkoušeli, jaký je život firemního testova- 
cího pilota, tak na to všechno rychle za- 
pomeňte. Na startovní „pole position“ 
právě een Need for vn Hot Pur- 


Celkem máte k otloukání 24 vozů. Nebudeme prozrazovat všechno, ale ukážeme alespoň ty, které rozhodně nemohly chybět. 


s objemem 6,2 litru už to dokáže pěkně 


rozpalit. V 


stovce jste za 
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snete to až na 330 km/h a na 
sekundy. Cena: 8,5 milionu 


Čtyřko: 
turby zrychlí na stovku z 


Dvanáct válců 


a dostane s 
p 


se dvěma 
) sekundy 
až na 300 km/h. Zadní vý 
klopný spoiler zajišťuje skvělou stabilitu máte zájem 


Rica- Select- 


S tímto vozem letíte 


rychlostí až 360 km/h 


nlejšího 
sériově vyráběného už n 
za 40 milionů je vaše 


»nete. Jestli 


„Hele, poldo, o pět táců Běh 


k! 
že tam budu první!“ 


100'Points 


Žádný náraz, ani ve dvoustovce čelně do 
stromu, vám nemůže ublížit, auto je z gumy. 


suit 2— čisté arkádové závody, vracející 
se k předchozím dílům NfS série, k di- 
vokým honičkám s policejními vozy. 
Těžko říct, jestli je to lepší, nebo horší. 
Po posledním dílu je to zase něco zcela 
jiného, adrenalinovějšího, divočejšího 
a hlavně to má větší spád. 

Tak už jste otočili klíčkem v zapalo- 
vání? Ještě pořád se rozhodujete, jak 
a kde začít? Nabízí se hned několik va- 
riant frenetického závodění: po odklep- 
nutí volby „auick race“ se okamžitě 
ocitnete na startu, počítač vám sám 
vybere vozidlo a vůbec zařídí vše po- 
ment“ a „hot pursuit“. První nabízí po- 
stupné prokousávání se jakýmsi roz- 
větveným stromem, kde postupně vy- 
hráváte jeden závod za druhým. Začíná- 
te se slabšími vozy a posléze dostáváte 
lepší, stejně tak vaši soupeři. Druhý 
mód je nejlákavější a o něm vlastně ce- 
lá hra je. K závodům (samozřejmě přís- 
ně nelegálním) se přidávají policisté, 
kterým se vaše sebevražedné sklony na 
silnicích pranic nezamlouvají a hodlají 
vás jakkoli zastavit. Atmosféře zdatně 
pomáhají policejní vysílačky, v nichž 
slyšíte, jak se jednotlivé policejní vozy 
domlouvají s centrálou, hlásí, koho sle- 
dují, nebo případně žádají o podporu 
ostatních. Ze začátku se vás snaží za- 
stavit „mírným“ způsobem — narážejí do 
vás zezadu nebo z boku a pokoušejí se 
vašeho „koníka“ otočit do protisměru, 


vytlačit ze silnice nebo poslat čelně pro- 
ti stromu či skále. Vy jim samozřejmě 
oplácíte naprosto stejně. Ideální je, po- 
kud se vám nárazem do zadního blatní- 
ku povede policisty otočit, případně je 
zkoušejte nasměrovat proti okolním „ci- 
vilním“ vozům. Přestože jsem ještě ni- 
kdy neviděl dálniční hlídku v lambor- 
ghini, tak tady je to naprosto běžný 
služební vůz, naštěstí ne pokaždé — do- 
praváci používají stejnou třídu jako vy, 
tzn. od opela až po ferrari. 

Vzhledem k tomu, že vy v žádném 
případě zastavit nehodláte, vyžádají si 
stíhači podporu ostatních. Když ani to 
nepomáhá, na řadu přichází protiútok 
ze vzduchu, Zde se dostáváme k nejob- 
skurnější věci v Hot Pursuit 2. vrtulník 
už neslouží pouze k podpoře a k hláše- 
ní, kudy zrovna uháníte a kolik ukazuje 
tachometr, ale poldové z něj vyhazují ja- 
kési výbušné sudy. Těžko říct, kde je 
v té malé helikoptéře skladují... Jakmile 
do nějakého narazíte, začne váš vozík 
poskakovat po silnici v divokých kotr- 
melcích. Ani to však nemusí být konec 
jízdy. Další policejní překážkou je za- 
blokování silnice několika napříč stojí- 
cími vozidly. Nejsou ovšem zas tak moc 
šikovní, protože vždycky nechají něja- 
kou tu skulinku, kudy se můžete protáh- 
nout- když se vám to povede, natáhnou 
přes cestu pás s hřebíky. Ale i v tomto 
případě jenom ve vašem směru, takže 
lze uniknout po druhé straně silnice. 


Velký Tony tu 
zatáčku už 
zase nezvládl 


Když selžete, nečekají vás 
žádné pokutové bloky, ale na- 
opak policejní „náramky“ a jdete 
rovnou do basy. 

I když ve skutečnosti by auta tohle 
všechno nikdy nemohla vydržet, tak 
v Hot Pursuit Z je to trochu jinak. Zapo- 
mněli jste, že jste si nesedli do simulá- 
toru, ale naopak do arkádového kokpi- 
tu? Můžete sice vašemu „medvědovi“ 
trochu pomačkat kapotu a odřít boky 
o svodidla, až létají jiskry, ovšem jinak 
je naprosto nezničitelný. Žádný náraz, 
ani ve dvoustovce čelně do stromu, 
vám nemůže ublížit, auto je jako z gumy. 
Proto jsou svodidla a ostatní vozy spíše 
vítanými pomůckami ke zpomalení či 
změně směru. Ani jízdní vlastnosti se 
při otloukání nijak nemění a motor po- 
řád šlape jako hodinky. Konec jízdy na- 
stává pouze, když najedete na hřebíky 
a prorazíte pneumatiku. Potom už si po 
ráfcích nezajezdíte. 

Policisté jsou možná neuvěřitelně 
dotěrní, ovšem vy máte také nějaké ty 
zbraně v záloze. Antiradar je snad zaká- 
zán, to vám ale nijak nebrání v jeho pou- 
žívání. Na něm dobře vidíte, jak jsou po- 
licisté blízko. Nejlépe uděláte, když jim 
zmizíte nějakou zkratkou, třeba lesem 
nebo postranní uličkou. Všechny tratě se 
totiž různě větví a mají více Či méně růz- 


Bout [ERIK 
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recenze 


„Sejmul jsem ho. e dostali ta lamba, než se 


s feldou by se mi to »dlo...“ 


* milionová garáž snů 
* báječný pocit 
z rychlosti 
* opravdu dobře 
investované peníze 


* dodržování povolené 
rychlosti 

* ladění motoru 
a „tuning“ vozidel 

* nutnost koupě 
zimních pneumatik 


a zu 


Bustecd! 


ných odboček. Na některé přijdete tak, 
že zkrátka jenom sledujete soupeře před 
vámi, do jiných vás zase klidně přímo vy- 
hodí nějaký ten náraz, někdy se o to za- 
slouží policejní vůz. Občas se vám tak 
povede zmizet pronásledovatelům z do- 
hledu, zkrátit si cestu nebo si ji naopak 
ztížit. Některé zkratky jsou takové ty pod- 
le hesla: „sice delší cesta, zato méně po- 
hodlná“, takže vy jenom bezmocně sle- 
dujete, jak se propadáte pelotonem až 
na jeho konec. Soupeři zvolili lépe a vy 
už víte, kudy příště nejezdit. 

Tratí sice není mnoho, ale jsou bo- 
haté, některé docela dlouhé a hlavně 
nápadité. Zajezdíte si hlubokými lesy, 
po azurovém pobřeží, alpskými silnič- 
kami i kolem sopky. Nechybějí průjez- 
dy horskými vesnicemi ani široké dálni- 
ce v průmyslových oblastech. O grafice 
ani nemá cenu se moc rozepisovat — je 
zkrátka úžasná. Detailní a realistická. 
Když projíždíte v kabrioletu nádherně 
barevnou podzimní krajinou, máte chuť 
si sednout i s počítačem ven na terasu, 
abyste cítili čerstvý vítr. Minusem hry 
jsou ovšem chybějící změny počasí. 
Neustále svítí slunce, deště ani sněhu 
se nedočkáte. Silnice mizí pod vašimi 


Výrobce: EA Games « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální kon- 
figurace: PIII 600, |28 MB RAM, 8x CD, HDD |,2 GB, 16MB 3D kar- 
ta *« Doporučujeme: P4 |,2 GHz, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 1,2 
GB, 64MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * 
Internet: www.ea.com/eagames/official/nfs hotpursuit2 


DIKT: Vynikající arkádové závody, 


ve kterých je nejdůležit 


Ma 


pořádně šlápnout, zmizet před policií 


u nebát se bouraček. 
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koly, zatáčky se střídají s rovinkami, tu- 
nely, mosty a také s kopci a terénními 
vlnami. Jakmile se vaše porsche odlepí 
od země, kamera se přepne do externí- 
ho pohledu a vy sledujete ve zpomale- 
ném záběru sami sebe, jak letíte vzdu- 
chem. Příjemné zpestření, ale má svůj 
rub ilíc. Pro jízdu samotnou je to rušivé, 
vypadnete z tempa a po přistání občas 
následuje ostrá zatáčka, na kterou ne- 
stihnete včas reagovat. Na druhou stra- 
nu si můžete během těch tří až pěti vte- 
řin trochu vydechnout a navíc to vypadá 
docela zajímavě, zvláště když za vámi 
letí i ostatní, Tak jako tak si tento efekt 
lze podle libosti zapnout či vypnout. 
Stejně i při nárazu do výbušného barelu 


it gumy!“ 


164 KPH 


BMW Z8 je sice rychlejší a krásnější, 
ale cestovní M5 zase pevnější, stabil- 
te s rozmyslem. Pokud opakujete stej- 
nou trať už podvacáté, možná se vyplatí 
změnit vůz. 

Až vás omrzí závodit, postavte se na 
stranu zákona a vyzkoušejte si, jaké to je 
být tím, kdo vám celou dobu otravoval 
život. „Lambo“ v barvách policie má ta- 
ké něco do sebe, a když zapnete sirény, 
rozjedete se za hříšníkem, párkrát ho 
ohoblujete a pak pošlete do svodidel, 
uvědomíte si, že i v životě policisty při- 
cházejí nějaké ty krásné okamžiky. Kro- 
mě toho za každého dopadeného dosta- 
nete pár bodíků. Vida, málem jsem 


Arkádové zpracování dává vyniknout pocitu 
z šílených rychlostí a dává hře rychlý spád. 


shozeného vrtulníkem, při prorážení 
bloků na silnici nebo ve chvíli, když na- 
jedete na hřebíkový pás, se čas na chví- 
li „matrixově“ zastaví a kamera zakrouží 
kolem, něco jako „bullet time" v Max 
Paynovi. Hře samotné to sice nijak ne- 
pomáhá, ale je to docela zajímavé vi- 
zuální zpestření. 

Soupeři i policisté disponují vcelku 
slušnou umělou inteligencí. Zajímavé 
jezdíte v tak silných vozech, a poldy má- 
te tedy neustále v patách a je skutečně 
obtížné je setřást. Stejně tak i ostatní 
soupeře. Nemyslete si, ani oni se ne- 
rozpakují využít situace ve svůj pro- 
spěch, poslat vás klidně do příkopu, 
roztočit na silnici nebo natlačit do proti- 
směru, kde právě projíždí autobus. Na- 
štěstí všichni jezdí o něco pomaleji než 
vy, pokud prokličkujete startovním po- 
lem a pak zvolíte správnou taktiku při 
setřásání policie, máte vyhráno. Jak tak 
postupujete do dalších závodů, dostá- 
váte na výběr silnější sporťáky a hned 
se jezdí lépe. Jednotlivé vozy se sice 
v jízdních vlastnostech tolik neliší, ale 
přesto tu jsou mírné rozdíly v ovládání, 


zapomněl. Za každý pokořený závod, za 
každé dobré umístění i za únik před zá- 
konem přibývají na kontě body. Zpočát- 
ku možná netušíte, co s nimi, když si 
auta nekupujete, ale dostáváte.je zdar- 
ma, ovšem jakmile se mrknete do na- 
bídky volných jízd, rychle pochopíte, že 
body slouží k „odemykání“ tratí i k pří- 
stupu k silnějším sporťtákům. Sice si je 
nemůžete vzít s sebou do režimu karié- 
ry, ale to by bylo stejně nesportovní, 
Hot Pursuit 2 je zkrátka a dobře po 
předchozím, poněkud sofistikovanějším 
dílu návrat k původní náplni Need for 
Speed. Arkádové zpracování dává vy- 
niknout pocitu z šílených rychlostí a dá- 
vá hře rychlý spád a hlavně pořádnou 
dávku zábavy. Znovu a znovu se budete 
řítit po lesních cestách se sirénou v zá- 
dech a modlit se za únikovou cestu. Až 
vypnete počítač, dejte si před odcho- 
dem do skutečné garáže raději pauzu. 
A jestli někde na silnicích potkáte žluté 
Murciélago ignorující maximální povo- 
lenou rychlost, tak to se jen někdo z na- 
ší redakce pokouší stihnout uzávěrku... 
Tomáš Mayer 
02G0374 
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COOLPIX5700 
> 
Nikon © 
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5 miliónů bodů 
8x optický zoom (35 - 280 mm, 35mm ekv.) 
4x digitální zoom 


4 milióny bodů 
4x optický zoom (35 - 155 mm, 35mm ekv.) 
4x digitální zoom 


wvwyw.nikon.cz 


Liteslouch Zoom 150E0 OD 


zoom 38 - 150 mm s vynikajícími ED skly 
možnost dokoupení dálkového ovládání 
na samospoušť 


KECENZE 


stuří známí 


Speciální letouny dopl- 
Řují v arzenálu CFS 3 


osvědčení harcovníci 


simulátorů a „dělníci“ 
nebeských bitev druhé 


světové války. 
USA 


North American P-51 
Mustang 

Republic P-47 

Thunderbolt 


Hawker Typhoon 
Hawker Tempest 


Mitchell 
Supermarine Spitfire 


Německo 

Focke-Wulf 
Fw-190A Wůrger 

Junkers Ju-88 
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Lockheed P-38 Lightning 
Martin B-26 Marauder 


de Havilland Mosguito 
de Havilland Vampire Fl 


North American B-25 


Messerschmitt Bf 109 © 
Messerschmitt Me-262A 


> “ - OR 
„Aha, to není zapínání klimatizace...“ 


ako se bývalí piloti pravidelně vra- 
cejí na svou starou domovskou zá- 
kladnu, mají bojové simulátory po- 
dobnou jistotu v umístění na západní 
frontu druhé světové války. O to těžší 
je obohatit tolikrát ohrané téma něčím 
novým a původním. 


Počtem zatím skromná řada Combat 
Flight Simulator od Microsoftu to 
v očích hráčů nikdy neměla snadné. Na 
zábavný „střílecí“ doplněk k precizním 
civilním letadlům ve Flight Simulatoru 
se zpočátku dívaly skrz prsty oba tábo- 
ry počítačových pilotů. Pravda je, že de- 
butový CF'S nebyl špatný, jenže hlavně 
v porovnání s dobovou konkurencí ni- 
čím neoslnil. 


Dohady o tom, zda vlažný ohlas od- 
radí softwarový gigant od dalších poku- 
sů, ukončilo přede dvěma roky uvede- 
ní CFS 2. Navzdory předpovědím 
škarohlídů byl výsledek překvapivě do- 
brý. Hlavní zásluhu na tom měl úplně 
nový engine programu s líbivým vzhle- 
dem a poměrně detailním vymodelová- 
ní letadel i krajiny. Zvláštní kapitolou 
přitom bylo superrealistické zobrazení 
poškození strojů, zasažených střelbou 
ze vzduchu i ze země. Přesně podle vy- 
právění pamětníků a dobových fotogra- 
fií tudíž stíhačkám občas upadávala ce- 


Nejnovější model tryskáče s tyčí na čele 


Ve vývoji grafiky počítačových her jsou 
dva roky jako věčnost. Zastaralý progra- 
mový kód dvojky si proto autorský tým 
mohl rovnou odškrtnout a začít přemýš- 
let o jiném enginu pro Combat Flight Si- 
mulator 3. Namísto vlastního vývoje 
a přepracování starého systému nako- 
nec tvůrci zvolili nabízející se efektivní 
řešení, šetřící čas i peníze. Jako základ 
si vzali nový engine, vyvinutý pro nejno- 


Nová grafika je z pohledu gamera 
slušným standardem. 


lá kormidla, trhaly se části potahu 
a podobně. Kromě toho zasazení děje 
do pacifické oblasti s americko-japon- 
ským konfliktem bylo hlavně pro nás 
Evropany přece jen exotičtější. A na- 
hrazení letišť palubami letadlových lodí 
je vždycky malou adrenalinovou hrou 
ve hře, prověřující pilotní schopnosti 
hráče. Přinejmenším to, jestli dokáže 
ve zdraví posadit letadlo na plochu 
z výšky připomínající menší fotbalové 
hřiště. V té chvíli už bylo jasné, že se 
zrodila nová tradice a třetí CFS je pou- 
ze otázkou času. 


vější civilní Flight Simulator 2002. Kupo- 
divu příbuznost není na první ani druhý 
pohled bijící do očí, takže nějaké ty 
změny v grafice přece jen nastaly, hlav- 
ně s ohledem na výkon počítače a sou- 
časně zobrazované větší množství leta- 
del na dohled. 

Základ přesto zůstává stejný, a to je 
dobré i špatné zároveň. Smůlu mají ma- 
jitelé předchozích dílů a doplňků k nim, 
jejich oblíbená stará letadla do CFS 5 
žádným jednoduchým trikem importo- 
vat nepůjdou. Ta lepší polovina věci 
souvisí s používáním stejného modelo- 


„Co že to mám zavřít?! Jó, podvozek...' 


Jedinou a dobrou omluvou pro odbyté části 
je zařazení velmi neobvyklých typů letadel. 


vacího nástroje discreet gmax pro civil- 
ní i vojenskou verzi programu F'S, takže 
kdo se s ním naučí konstruovat nebo 
upravovat letadla, jen rozšíří svou letec- 
kou továrnu o nové typy. 

Nová grafika je z pohledu gamera 
slušným standardem, který si tak trochu 
osahává terén a zkouší, kam až je mož- 
no zajít při nezbytné optimalizaci pro- 
gramu na rychlost, bez velké újmy na 
celkovém dojmu. Podle subjektivního 
srovnání je například krajina o stupínek 
jednodušší než v FS 4002. Také její po- 
drobnosti se změnou výšky mizí dříve 
a objevují se později, jenže v zápalu hry 
a rychlého vyhledávání cílů je to para- 
doxně klad. Samotným letadlům na roz- 


Letoun kach- 
7m motorem, 
onkurenci připrc 
dových letadel do stadia třetího prototypu 


Sbírka kuriózních vojenských letadel, jakou se nemůže pochlubit žádné muzeum: 


ké armác 


díl od jiných bojových simulátorů ne- 
chybí třeba důležitá patina opotřebení, 
ale detaily povrchu ani při maximálním 
nastavení nejsou tak jasné a „řezavé“, 
jak by mohly být. Celkový součet plus 
a minus proto může být z každého po- 
hledu trochu jiný a zajímat bude stejně 
jen majitele nejvýkonnějších PC. Jak je 
tradicí u FS, na plné detaily v pořádném 
rozlišení tak tak stačí nejnovější počíta- 
če, ostatní se musejí beztak spokojit 
s nižšími parametry. 


Při volbě toho správného scénáře pro 
CFS 3 zjevně nebylo co řešit. Poté, co 
východní frontu 2. světové války zdařile 


sní o někol 


jehož nas 


nestihlo 


a tlačného m 


„Po levé ruce míjíme trampskou osadu Udolí děsu.“ 


obsadil IL-2 Sturmovik, byla 

osvědčená bitva o Británii a ná- 
sledné osvobozování Evropy jedi- 
nou možností. Přiblížení války z pohledu 
německých, spojeneckých i americ- 
kých pilotů v tomto případě znamená 
atraktivní výběr z celkem osmnácti typů 
letadel všech stran. U vybraných typů 
dokonce ve více modifikacích, přestože 
do encyklopedické důslednosti téhož 
u Sturmoviku to má hodně daleko. Noto- 
ricky známé stíhačky jsou připraveny 
vedle velkých bombardérů, kde se po 
vzoru konkurence hráč může stát kromě 
pilota bombometčíkem nebo kterýmko- 
liv ze střelců, zatímco letadlo navádí na 
cíl automat, Sympatický krok, škoda, že 
zůstal někde na polovině cesty jen tak 
nahozený, skoro se chce říci nedoděla- 
ný. Stanoviště kulometčíků trpí humpo- 
láckým zobrazením, podivným úhlem 
pohledu a obtížným mířením. Shazování 
bomb je notně zjednodušeno, nikoliv ale 
usnadněno, zkrátka opisovat třeba z At- 
tack Sguadron by se tady rozhodně vy- 
platilo. 

Jedinou a dost dobrou omluvou pro 
odbyté části je zařazení velmi neobvy- 
klých typů letadel, známých často jen 
odborníkům na historii vojenství. Větši- 
na z nich má v opravdové řiditelné po- 


- 
hd 


Samokřídlo se dvě 
ni motory dosáhlo 
elné rychlosti 997 
tragická havárie ale projekt zastavila 


1): Stíhací bombar 
mbinací normálního 
oru zastihl konec války ještě 
bní lince 
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3] 
* hra na hrdiny 
* kus jiné historie 
* rival /I-2 Sturmoviku 


Ea , 
ČÍS J I 


* maskovaný Flight 
Simulator 

* pro bojácné 

* úplně perfektní 


eCENnZE 


době v CFS 3 svou simulátorovou pre- 
miéru. Jedná se o inovativní konstrukce 
ze samého závěru války nebo doby těs- 
ně po ní. Je to trochu hra s fantazií, pro- 
tože některé letouny neopustily nikdy 
stadium prototypů, případně už nestihly 
být nasazeny nebo se do vzduchu do- 
staly až po roce 1945. Proto jsou připsá- 
ny vedlejší kapitoly alternativní historie, 
pohrávající si s myšlenkou, že by se vál- 
ka prodloužila o dva nebo tři roky. Ně- 
mecký proudový Me-262 by například 
dostal rovnocenné protivníky z americ- 
ké i britské strany a vzdušné duely by 
se staly rychlejší show na mnohem vět- 
ším prostoru. 


Náborové heslo armády platí pro Com- 
bat Flight Simulator 3 takřka dokonale. 
Nikdo se nemusí bát, že pro něj bude ří- 
zení historických letadel příliš velkým 
soustem. Nastavitelný realismus letu 
i při nejpřísnějších volbách vyrobí létají- 
cí stroj dost vhodný pro každého, kdo 
se prokouše nezbytnou záplavou ovlá- 
dacích tlačítek a klávesových zkratek. 
Pro fajnšmekry tak volitelné ruční spou- 
štění motoru zahrnuje přibližně osm 


Výrobce: Microsoft « Vydavatel: Microsoft « Minimální konfigura- 
ce: Pll| 450, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 900 MB, 16MB videokarta « 
Doporučujeme: P4 2 GHz, 256 MB RAM, 8x CD, HDD 1,5 GB, 
64MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * In- 
ternet: www.microsoft.com/games/combatfs3/ 


VE T: Reulistický letecký 
simulátor s opravdovou kariérou 
pilotu, kde přesto 2. světová válku 
nemusí skončit rokem 1945. 
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kroků, samotné létání je ale spíš akční 
záležitost, a pokud budeme porovnávat, 
letadla v civilní verzi jsou mnohem blíž 
skutečnému světu a jeho fyzikálním zá- 
konům. Akčnější pojetí CF'S 3 je fakt, se 
kterým se musí počítat. Stejně jako 
se stylovou atmosférou nabourávající 
systém orientačního „radaru“ pro navi- 
gaci a vyhledávání cílů. Komu chybí sta- 
rá dobrá mapa na koleně, musí se po- 


t 


Krajina, jako by j 2neroval 


vení a rozlišovacích znaků. Pro celou 
letku pak dobré výsledky znamenají 
buď rychlejší všeobecné přezbrojení 
novými stroji nebo přesun na výhodněj- 
ší letiště dle vlastního výběru. Aby totiž 
novinek nebylo málo, postupu v kariéře 
se dosáhne úspěchy v daném úseku, 
které povedou k posunu fronty žádou- 
cím směrem. A když se vám moc neve- 
de, nepřítel si takovou pasivitu rozhod- 


CFS 3 je postaven na kampani sledující 
osudy pilota trochu jako v Žánru RPG! 


ohlédnout po něčem jiném. Systém 
kamer a pohledů je lehce neobvyklý 
a vyžaduje krátký zácvik, zobrazení zá- 
kladních přístrojů a údajů o stavu leta- 
dla při vnějších pohledech je přesto 
hodně dobrý nápad, jak vyřešit věčný 
problém. 


Formální návrat k obsahu prvního dílu 
se nemohl omezit jenom na převlečení 
notoricky známých historických situací 
do nového softwarového kabátu a při- 
dání několika detailů. U Microsoftu mu- 
seli přijít s něčím opravdu zajímavým. 
A originální nápad se dostavil. Snad 
pod vlivem obecného trendu her s až 
epickými příběhy jedné postavy je 
CFS 3 postaven na kampani sledující 
osudy pilota trochu jako v žánru RPG! 
Vaše herní alter ego dostane už na za- 
čátku v roce 1943 určité dispozice, spo- 
čívající v odolnosti proti přetížení, zdra- 
votní kondici obecně nebo ostrém 
zraku pro vyhlížení nepřítele. Za každou 
dokončenou akci pak získáváte podle 
dosažených výsledků bodové ohodno- 
cení, a to dokonce v několika oborech. 
Hodnocení je nejen osobní, současně 
se počítají výsledky celé letky. Podobně 
jako u RPG si získanými body buď vy- 
lepšíte vlastnosti postavy, nebo je Ča- 
sem můžete proměnit za přednostní 
získání nového a lepších typu letadla, 
individuálně upraveného včetně zbar- 


ně nenechá ujít, takže ve fiktivních 
scénářích není vyloučena ani invaze 
Němců do Velké Británie. 


Použití civilního FS enginu také pro no- 
vou verzi Combat Flight Simulatoru je 
třeba prozatím brát jako první krok na 
cestě, o jejímž cíli se dá tak maximálně 
spekulovat. Výsledek v podobě CFS 3 
není špatný a neobvyklé schéma hlavní 
kampaně je pozoruhodné, větší přizpů- 
sobení enginu žánrově odlišné hře by 
přesto vůbec neškodilo. Jednou z teore- 
tických možností je postupný vývoj pro- 
gramu v dvouletých periodách přesně ve 
stopách civilního Flight Simulatoru, dru- 
hou stále větší samostatnost a odlišnost 
vojenské větve. Necháme se překvapit. 
Tomáš Suchomel 
02G0375 


Staňte se součástí nejrychlejší 


- 


kolektivní hry na světě. 


Vylepšená grafika reálné chování hráčů Úplně nové pohyby a zákroky. 
V, PCco-nom © X PlayStation.c 
: easports.com 
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9 FS 1 : 
otevní háky záškodníků právě 
prosvištěly tmou a s kovovým 
cvaknutím se zasekly mezi ka- 


meny cimbuří. Nebude trvat dlouho 
a potemnělou tvrzí se ozvou první tlu- 


verzace s hradním pánem (zá- 
věrečný monolog Vlka před tím, než 
se s hrudí probodnutou vaší čepelí zřítí 
z hradeb svého domu, by díky počtu 
a rozmanitosti výhrůžek zasluhoval sa- 
mostatnou lingvistickou studii). 
Crusader ze zaběhlých kolejí staré- 
ho Strongholdu nijak výrazně nevyboču- 
je: stejný engine, interface i produkční 
řetězec, identické jednotky i budovy 


kal jsem vám, že 
ej polykač ohně 
mu vod huby práší.“ 


v hospodách je tu k dostání orosené pi- 
vo, jablka a pšenici lze pěstovat za kaž- 
dým rohem, a pokud alespoň jednou 
denně nenarazíte na hravé dobytče, kte- 
ré se s vámi mermomocí chce pošťu- 
chovat všemi svými pěti metráky živé 
váhy najednou, strávíte v kostele poměr- 
ně dlouhou dobu odříkáváním děkov- 
ných modliteb. Nic z toho se vám v afric- 
ké pustině nestane, Farmaření se zde 


Není výjimkou, že dorazite k opevnění, před 
kterým stojí pěchota a čeká, až jí milostivě 
naběhnete na nastavené hroty halaparten. 


mené výkřiky překvapených stráží, 
které se pravdu o svém osudu dozvě- 
dí až z dýk neslyšných vrahů. Zbytek 
posádky vyburcovaný rachotem ote- 
vírané brány se na poslední chvíli 
snaží zabezpečit alespoň vnitřní ná- 
dvoří a vypouští psy, kteří se vrhají do 
marného boje se vše pohlcujícími 
plameny... 


Pokud patříte k těm, v nichž pohled 
na nablýskanou zbroj, čepele těžkých 
mečů ozdobených starobylými runami 
a chvějící se chřípí hřebců probouzí 
dávno zapomenuté touhy po dobro- 
družství, slávě a hrdinství, jistě jste si 
koncem minulého roku nenechali ujít 
Stronghold — výbornou strategii zasaze- 
nou do prostředí Anglie počátku druhé- 
ho tisíciletí. Zde šlo především o to, 
abyste účelně navrhli svůj hrad a ná- 
sledně ho také ochránili před nájezdy 
rozlícených sousedů, případně abyste 
v roli neomylného generála posílali svá 
vojska na sebevražedné návštěvy do 
okolních sídel za účelem přátelské kon- 


(s výjimkou absence dřevěného opev- 
nění a přítomnosti jednoho typu věže na- 
víc, nového stanoviště arabských žold- 
néřů, vodní nádrže a sedmi arabských 
jednotek) vás nenechají ani chvilku na 
pochybách, že máte co do činění s da- 
tadiskem své oblíbené hry, byť tentokrát 
z doby a prostředí křižáckých válek. 
Kjeho instalaci potřebujete jen cédéčko 
a pár MB volného místa na disku, takže 
si ho můžete zahrát, aniž byste museli 
procházet dobrodružstvím na Britských 
ostrovech. Přesto uděláte dobře, když 
se nejdříve pustíte do základní hry. 
Proč? Jednoduše proto, že hrát pouze 
datadisk se prostě nesluší. A taky... Ev- 
ropa je v mnoha ohledech příjemnější 
než saharská poušť plná „nabrouše- 
ných“ Arabů a plivajících velbloudů. 
Středoevropanovi bude sice britské 
podnebí připadat snesitelné pouze 
v případě, že ho bude zakoušet z křesla 
postaveného co nejblíže ke krbu a k to- 
mu bude ještě zahrabán v několika hu- 
ňatých kožešinách, na druhou stranu, 


omezuje jen na úrodnou půdu v oázách, 
takže buď budete své poddané držet na 
redukční dietě, nebo budete nuceni jíd- 
lo za drahé peníze nakupovat na trhu. 
A o pivu si můžete rovnou nechat jen 
zdát... Tedy, chmel se tu pěstovat dá, ale 
pokud jste se úplně nezbláznili, vzácnou 
půdou rozhodně nebudete plýtvat 
a moudře na ni zasejete pšenici nebo 
zde postavíte výběh pro pár kravek, 

Je poměrně dobře známo, že oby- 
vatelé teplých oblastí to s činorodostí 
příliš nepřehánějí. Není se jim ostatně 


a každý, komu se podaří 


dnout, příště pokračuje 


co divit. Metabolické teplo, uvolňované 
při svalové práci, je přínosem pro Vi- 
kinga stavějícího domy v Grónsku, 
ovšem v padesátistupňovém parnu 
subtropického pásma ho za příjemný 
vedlejší účinek chudák Arab asi pova- 
žovat nebude. A to nemluvím o rozmaz- 
lených anglických rytířích, navlečených 
v plátové zbroji. Asi se tedy nebudete 
moc divit, když se vaši soupeři budou 
při vzájemných střetech chovat poně- 
kud apaticky. Dokonce není výjimkou, 
že dorazíte k opevnění, před kterým 
stojí těžká pěchota a čeká, až jí milosti- 
vě naběhnete na nastavené hroty hala- 
parten. Co v takovém případě uděláte? 
Jasně, z bezpečné vzdálenosti ji postřílí- 
te z kuší, pak za hradby pošlete pár 
zápalných překvapení a počkáte, až 
v tvrzi zbude jen několik nejohnivzdor- 
nějších vojáků. Ty pak nebude problém 
zlikvidovat v boji face to face. 

Už ve Strongholdu jste se na brysk- 
ní úsudek svých protivníků rozhodně 


pomínajícího AI. Na- 

štěstí jen ve dvaceti 
scénářích kampaně. 
Padesát dalších misí skir- 
mishe je koncipováno tak, aby ona stu- 
pidita příliš prostoru pro svoji exhibici 
nedostala, a multipalyer je tohoto nedu- 
hu ušetřen zcela. V režimu jednotlivých 
map se navíc setkáte s jednou příjem- 
nou novinkou. Na rozdíl od Strongholdu 
totiž budete stejně jako vaši soupeři bu- 
dovat svá sídla pěkně od základů, takže 
naplno prokážete své strategické a ar- 
chitektonické nadání. A dále, vaši počí- 
tačoví oponenti (kromě těch čtyř zlovol- 
níků z Anglie — Krysy, Prasete, Hada 
a Vlka — tu narazíte ještě na Saladina 
a Richarda Lví srdce) nejsou tentokrát 
všichni stejně přitroublí. Chování kaž- 
dého z nich vykazuje specifické rysy, 
takže Krysu k smrti vyděsíte (a k neko- 
ordinovanému pobíhání sem a tam do- 
ženete) už pouhým vysláním několika 
lučištníků na jeho území, zatímco Vlk 


Budete budovat sídla pěkně od podlahy, takže 
prokážete strategické a architektonické nadání. 


spolehnout nemohli, tenhle fakt byl 
ovšem poměrně slušně zakamuflován 
samotným naskriptováním akcí. Kam- 
paně Crusaderu zdaleka nedosahují 
kvalit svého anglického předchůdce, 
takže vás asi nijak nepřekvapí téměř 
dokonalá a tady navíc zcela obnažená 
absence čehokoli byť jen vzdáleně při- 


uvítá s pohrdavým úsměvem na rtech 
dokonce i kompletní jednotku vašich 
elitních rytířů. 

Bohužel, povrchnost většiny inovací 
se line celou hrou. Ne, že by nějak pře- 
hnaně kazila herní zážitek, jen trochu 
zamrzí promrhaný potenciál sedmi no- 
vých jednotek, z nichž několik jich ab- 
solutně znehodnotí produkci těch sta- 
rých, několik naopak nemá cenu 
pořizovat kvůli odpovídajícím anglic- 
kým jednotkám a některé jednoduše 
nenajdou uplatnění, protože se ve hře 
vyskytují výhodnější alternativy. Nako- 
nec vám udělá radost snad jen zápalná 
balista, jízdní lučištník nebo pyrotech- 
nický otrok-kamikadze. Že nevěříte, že 
by se u některých vašich nevolníků pro- 
jevovaly sebevražedné sklony? Ale ano, 
rabové neoplývají příliš velkou silou, 


cých důvodů mají 


nlišti přístup jen nestrakaté 


VOSY PRAC NE oo ZV ba 83 
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takže jsou použitelní pouze coby žháři. 2: 
A jelikož svým IO nijak nepřevyšují zby- vásho 
tek přítomného vojenstva, ani je nena- 
padne, aby po založení požáru někam 


poodběhli. Zato pak nádherně řvou... 
Kvalita technického zpracování zů- 


a 


* zcela v duchu svého 
předchůdce 
* tentokrát ze slunné 


stala na vysoké úrovni. Zvukové efekty * poměrně vydařený 
zní věrohodně, doprovodná hudba datadisk 


i přes jednoduchost motivů výborně 
podtrhuje atmosféru a bezvadná 2D 
grafika potěší každého, kdo si potrpí na 
přehlednost. Suma sumárum, Crusa- 


* dotažený až tam, kam 


derje velmi dobrým datadiskem výbor- by se dotáhnout dal 
né hry, ovšem jeho přínos spočívá pře- * ukázkou bystrého 
devším ve skirmishích a zábavném vojenského rozumu 
multiplayeru, kde vysokou hratelnost * zábavou jen 
neznehodnocuje slabá AI. na pár hodin 
Gef 
02G0376 


) „i LRU DER 
Výrobce: FireFly Studios « Vydavatel: GoD « Minimální kon- 
figurace: Pll 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 850 MB « Doporu- 
čujeme: Plll 700, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 850 MB « Multi- 
player: ano * 3D. akcelerace: ne * Internet: 
stronghold.godgames.com/crusader 


V KT: Velmi dobrá příležitost 
znovu si zahrát na hradního pána 
u zároveň s tím se podívat 

na rozpálenou Saharu. 
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>bývalo tady 


KOECENZE 


football 2003 


Extra Time- 2nd half 


BE 


ádnou jinou hru než fotbalovou 

simulaci od EA Sports — ať už je 

vydávaná pod různými názvy — 
nerecenzujeme častěji. Na rozdíl od 
jiných titulů kanadských vývojářů se 
totiž neobjevuje jen na sklonku podzi- 
mu, ale i u příležitostí letních šampio- 
nátů: stačí se podívat do našeho Top 
10 žebříčku, a zjistíte, že v něm série 
FIFA nyní figuruje hned třikrát. Na- 
štěstí aktuální verze FIFA Football 
2003 si v rámci této řady stojí nejlépe. 


Důvod je prostý. Ačkoli vývojáři 
s každým novým titulem slibovali, že 
půjde o nejrealističtější a také o nejau- 
tentičtější fotbalový zážitek, víceméně 
se vždycky omezovali jen na nepatrná 
vylepšení enginu, „ozdobná“ vylepšení 


grafiky, atraktivnější meziherní anima- 
ce, aktualizaci soupisek, případně na 
plnou licenci toho kterého mezinárodní- 
ho turnaje. V tomto kabátku se prodá- 
vala — navzdory jistým úpravám třeba 
v systému nahrávek — víceméně stále ta 
samá hra. Tu více, tu méně zábavná, 
každopádně ale i ve svých nejméně vy- 
dařených verzích stále nesrovnatelně 
lepší než její konkurence. Letos ale EA 
Sports konečně dostáli svým slibům 
a předkládají fotbalovou simulaci, která 
se skutečnému fotbalu přiblížila v řadě 
aspektů a odstranila i další z některých 


KUFFOUR 


A4 


rým se začalo pracovat na předělání 
herního systému. Odborný patronát 
nad ním přebrali tři slavní fotbalisté 
(Edgar Davids, Ryan Giggs a Roberto 
Carlos) a zároveň fanoušci série. Nej- 
zásadnější změna tkví ve způsobu ovlá- 
dání míče, který při běhu již není ke ko- 
pačkám hráčů přivázán, jako by to bylo 
jo-jo na neviditelné gumě. Hráč si jej 
stejně jako v reálu musí předkopávat 
před sebe, což mu umožňuje sice rych- 
le běžet, ale ztrácí nad balonem plnou 
kontrolu a snadno o něj může přijít. Pro- 
to není lehké ani obejít obránce: pro 
kličkování je sice určeno speciální tla- 
čítko, ale pokud jste v pohybu a nechá- 
te si míč odkutálet od kopačky, soupeř 
vám ho sebere. Navíc má tento pohyb 
několik podob (především když zkusíte 
nějaký dobře „utajený“ dvojhmat), takže 


Nejzásadnější změna tkví ve způsobu ovládání 
míče, který již není ke kopačkám „přivázán“. 
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letitých nedokonalostí. Bezchybná zda- 
leka není, je však krokem kupředu — ne 
zcela doladěným a nastolujícím některá 
nepochopitelná herní omezení, která ve 
verzích minulých nebyla, rozhodně ale 
opouštějícím arkádová hřiště. Chvílemi 
ale trochu zbrkle. 

„Chceme, aby naši fotbalisté vypa- 
dali jako skuteční hráči, ale aby také 
hráli jako skuteční hráči.“ To bylo krédo 
oproti minulosti údajně zdvojnásobené- 
ho vývojářského týmu EA Sports, se kte- 


i na nejnižší úroveň není legrace si vů- 
bec připravit gólovou šanci. 

S tím souvisí nejenom vylepšená 
„fyzika“ balonu, ale předně to, že hráči 
obou týmů jsou mnohem lépe schopni 
zachytávat přihrávky. Tento trend „ne- 
přesností ve hře“, započatý ve World 
Cup FIFA 2002, je však dotažen až do 
extrému — špatných přihrávek je i na nej- 
nižší ze čtyř úrovní obtížnosti přehnaně, 
a to na obou stranách (samozřejmě, že 
protivník je s každým náročnějším stup- 


tváří v tvář 


© Možné je to nespravedlivé, ale zlepšení grafiky u každého nového ročníku jakéhokoliv sportu od EA Sports se očekává již automaticky. Grafiku je ale tentokrát impozantní a především mo- 


Žádný předchozí ročník série FIFA nepožadoval 
po hráčích tolik trpělivosti s novým systémem. 


Mi“ 


něm přesnější, rychlejší a agresivnější). 
Soupeř suverénně zachytává i „chytré“ 
přihrávky — míče směřující do volného 
prostoru, do něhož automaticky nabíha- 
jí vaši spoluhráči (jejich předpokládaný 
pohyb je znázorněný barevnými tečka- 
mi). Kombinace je ztížena také hrou ve 
vzduchu, která vyžaduje přesnější nača- 
sování výskoku (a provádí se jinou klá- 
vesou než dříve). Ještě žádný předchozí 
ročník sérne FIFA nepožadoval po hrá- 
čích tolik trpělivosti s novým herním 
systémem. A to — opět zdůrazňujeme — 
již na nejlehčí úroveň. 

„Do roka a do dne, zvu tě na boží 
soud!“ — chtělo by se říci při pohledu na 
recenzi FIFA 2002, v níž jsme vyjmeno- 
vali několik základních nedostatků celé 
série. EA Sports v tomto směru prošli 
určitým očistcem. Dnes prakticky už ani 
jeden z nich neplatí: za hranicí velkého 
vápna můžete svému soupeři vstřelit 
branku (a nemusíte přitom ani „blafovat 
jako Beckham“), sudí nemilosrdně tre- 
stají likvidační fauly kartami a dobře po- 
suzují ofsajdy (opakovaný záběr s „po- 
mocnou“ čarou navíc názorně zobrazí 
vzájemné postavení obránce a útočníka 


v okamžiku přihrávky), opakovaně mi- 
zerná umělá inteligence brankářů se 
dostala z úrovně okresního přeboru tak 
na úroveň druhé ligy. Překonat gólmany 
tedy bude mnohem složitější než kdysi: 
vývojáři zapracovali nejen na jejich 
schopnostech lépe vykrývat prostor, 
zmenšovat střelecké úhly a předvádět 
docela reálné zákroky (třeba při rohu 
vyboxovat míč od branky), ale také na 
možnosti vybíhat pro balon i mimo vel- 
ké vápno. Na internetu navíc již existují 
návody, jak změnit i jejich výkonnostní 
parametry, ale to se mi zdá skoro zby- 
tečné. I proto, že stejně jako ve FIFA 
4002 žádná střela již nenamíří automa- 
ticky na bránu a její přesnost je závislá 
na síle, směru, postavení hráče, rych- 
losti jeho pohybu i vzdálenosti od bran- 
ky. Záleží hodně na citu a na cviku, ne- 
boť pomocný indikátor střel není čas 
sledovat. Je sice frustrující, kolik střel 
končí mimo bránu, zároveň tento 
systém znamená konec gólů, jež vypa- 
daly, jako by byly duplikované přes ko- 
pírák. Branky již nepadají zdaleka jen 
z dokonalých střel do šibenice či z úni- 
ků, ale řadou dalších způsobů včetně 


dely fotbalistů se skvěle povedly. Jak blízko mají tváře virtuálních hráčů k jejich předobrazům, dokládají portréty (zleva: David Beckham, Edgar Davids, Ronaldino a Zinedine Zidane). 


neslaných nemastných gólů, kdy se míč 
od někoho odrazí a změní směr. Ačkoli 
to zní paradoxně, čím náhodnější gól, 
tím se víc hra přibližuje k realitě; ne 
v každém zápase se totiž vymetají pa- 
vouky v rozích branky á la Zinedine Zi- 
dano ve finále Ligy mistrů. Ke skuteč- 
nosti se hra přiblížila i díky zmenšené 
frekvenci tyčí a břeven a mnohem pro- 
pracovanějšímu systému rozehrávání 
standardních situací (viz rámeček), 
Další novinky jsou spíše kosmetic- 
kého rázu, ale přispívají k atmosféře: ja- 
ko v NHL si můžete vybírat barvy dresů 
(se jmenovkami i logy sponzorů), osm- 
náctka autentických stadionů byla vy- 
tvořena přesně podle skutečných před- 
obrazů (ve hře je celkem pětadvacet 
kolbišť včetně dvou skrytých), v ocho- 
zech bouřlivě skandující diváci nemá- 
vají jen vlajkami, ale občas si hodí i ba- 
revnou dýmovnici či konfetu, na trávník 
se promítají klubová loga... Televizní- 
mu přenosu hru přibližuje i sestřih nej- 
dramatičtějších situací „vysílaný“ o pře- 
stávce a na konci zápasu — samotné 
utkání je možno sledovat z deseti růz- 
ných kamer, z nichž ale některé jsou za- 
měnitelné a jiné nepoužitelné (navíc 
jsou bohužel pevně zafixované a nelze 
jimi „zoomovat“). Největší hvězdy se 
svým vzorům podobají snad už víc než 
hokejisté v sérii NHL — i během zápasu 


oliciální číslu 


tických stadionech, 
Stejně jako v minulos 
je letošní FIFA plně li- 
cencovaná — objevuje se 
vní více než deset tisíc 
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fifa 2003 je 

| = EZS ESEZTETEFÍ 

* v několika ohledech 
nová hra 

* zase o kousek blíže 
skutečnosti 

* nejobtížnějším 
fotbalem celé série 


fifa 2003 není 


| == ==E===E=I 
* pro netrpělivé 
a nedočkavé hráče 
* žádnou brankovou 
kanonádou 
* onastavování 
herních strategií 


—— Zahrávání rohových kopů a především trestných kopů se koneč- 
© ně začalo podobat skutečnému dění na hřišti. Pokud se bráníte 
a stavíte zeď, můžete se v ní krůček po krůčku se svými hráči 
4 pohybovat — byť jen do stran. Inkriminovanou hranici 9, 15 m, 
kterou vyznačuje bílý kruh a prochází jím směrovka měřící 

© vzdálenost míče od brankové čáry, překročit nemůžete. Pokud 
© sami volný přímý kop zahráváte, můžete červeným kolečkem 
ů určit přibližné místo v bráně, kam míříte (při rohových kopech si 
i vyberete nejlépe postaveného spoluhráče), nastavit faleš — a pak 
se barevný pohyblivý indikátor pokusit zastavit v patřičném po- 
líčku (podobný princip jaký splňuje v sérii NBA zaměřovací kříž 
při trestných hodech). A jestliže se vám na indikátoru podaří zá- 
sah do zeleného, pak se míč pravděpodobně strefí do černého. 


bezpečně poznáte Owena, Rivalda, Da- 
vidse a desítky dalších hráčů nejen 
podle čísel na zádech či podle výrazně 
lepších herních vlastností (speciální 
kličky, přesnější střely, dokonalé vedení 
míče), ale i podle jejich fyziognomie, 
účesů a tváří. Zvuková kulisa je znovu 
špičková, poprvé je během zápasu zře- 
telně slyšet povzbuzování vybraných tý- 
mů i jejich klubové popěvky, jen je ško- 
da, že oproti titulu 2002 FIFA World Cup 
zůstává hlasatel na stadionu němý. Ko- 
mentář Johna Motsona a Allyho Mc- 
Coista víceméně nijak zásadněji nevy- 
bočuje ze standardů řady. 

Ačkoli předchozí zásadní chyby sé- 
rie FIFA byly z její letošní verze téměř 
odstraněny, hra se vyznačuje několika 
podivnými nedotaženostmi. Umělá inte- 
ligence hráčů, která podle oficiálních 
zdrojů „vychází z týmové hry, taktiky 
a z vlastností každého fotbalisty“, je sice 
vylepšená (silný tlak v závěru zápasu za 


FIFA FOOTBALL 2003 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální konfi- 
gurace: Pl 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 450 MB « Doporučuje- 
me: Pll| 800, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 1,2 GB « Multiplayer: 


ano * 3D akcelerace: D3D * www.fifafootball2003.ea.com 


VERDIKT: Ano, je to nejlepší fotbal 
v sérii. Je mnohem náročnější a víc 
se podobá skutečnosti, nevyvaroval 
se všuk několika nedotažeností. 
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OTT 


na ragby? Budeš fotbalista! 


Televiznímu přenosu hru přibližuje 
sestřih nejdramatičtějších situací. 


nepříznivého stavu apod.), devalvují ji 
však nesmyslně špatné nahrávky z vol- 
ného přímého kopu na vlastní půli, opa- 
kovaná neschopnost hráčů trefit prázd- 
nou bránu z několika metrů, tendence 
nenapadat hráče, jenž se s míčem za- 
stavil.... Nepochopitelné také je, že při ji- 
nak nápaditě řešených standardních si- 
tuacích nemůžete ani v útoku, ani 
v obraně své spoluhráče rozestavit, jak 
chcete: dokud není míč ve hře, nelze 
s nimi hnout ani o pixel trávy. Při vhazo- 
vání soupeře a při vykopávání brankáře 
nevidíte rozestavení spoluhráčů, takže 
míč letí naslepo (titěrný radar je — stejně 
jako zmíněný ukazatel střelby — při vyš- 
ším rozlišení spíš k ničemu). Taktická 
a strategická část hry byla omezena 
pouze na rozestavení hráčů a na navole- 
ní tří pofiderních taktik: útočná, defen- 
zivní a normální (navíc bez možnosti 
přepínat je horkou klávesou), takže tře- 
ba o někdejších ofsajdových pastech 
nemůže být ani řeč (postavení mimo hru 
se píská podezřele méně). Připočteme- 
-li k tomu, že se navíc málo fauluje, že 
všechny nedovolené zákroky vznikají 
vražedným skluzem (nikdo se třeba ne- 
pokusí chytit soupeře rukou za dres), že 
sudí nemají absolutně cit pro ponechání 
výhody nebo že střídání probíhá „mimo 


obraz“, dostáváme docela obsáhlý se- 
znam chybek a nedostatků, jichž by se 
měl „nejrealističtější“ fotbal vyvarovat. 
V souvislosti s FIFA Football 2003 
by proto bylo předčasné hovořit přímo 
o revoluci: starý engine byl sice svržen, 
ale nově nastolený je ještě třeba zbavit 
zbytečných problémů a nedodělků, ne- 
mluvě o tom, že by se do hry měly vrátit 
některé nepochopitelně vyřazené prvky 
(tréninkem počínaje a historickými týmy 
konče). Nicméně můžeme hovořit ales- 
poň o „nové generaci“ fotbalové série, 
která může přilákat díky atraktivnímu 
balení nové hráče a která bude zábavná 
rovněž pro ostřílené veterány, neboť i oni 
se kvůli novému hernímu enginu nyní 
ocitají téměř na začátečnické úrovni. EA 
Sports by i proto neměli s dalším vydá- 
ním série spěchat a měli by vylepšovat, 
co se dá. Pokud však nechtějí simulovat 
i aktuální problém světové kopané, jejíž 
unavení hráči si stále stěžují, že už je to- 
ho fotbalu — vinou nekonečného koloto- 
če domácí liga-evropský pohár-domácí 
liga-mezinárodní zápas... — trochu moc. 
Domnívám se, že tři počítačové fotbaly 
vydávané stejnou firmou během dva- 
nácti měsíců je už také trochu moc. 
E, A. Severin 
02G0377 


nascar thunder 2005 


ouzlo levých zatáček v USA ne- 

znamená naši zablácenou plo- 

chou dráhu, ale závody nadu- 
paných cestovních aut na stadionech. 
Posezení na tribuně a sledování vozů, 
míhajících se stále dokola na krátkém 
klopeném oválu, je oblíbenou zába- 
vou podobně jako třeba návštěva ba- 
seballových zápasů... Ať už si o tom 
v Evropě myslíme, co chceme. 


Klid, to půjde z povinného ručení 


nou grafiku ucházející kvality ruku v ru- 
ce s vyšší náročností na počítač, jak je 
u takových předělávek obvyklé. Nabíd- 
ka tratí a jezdců je ale podstatně lepší. 
Díky oficiální licenci si podobně jako 
u sportovních her zajezdíte nejčerstvěj- 
ší dokončenou sezonu 2002, obohace- 
nou o bonusy. Kariéra jezdce se tak na- 
táhne ze základních 23 okruhů Winston 
Cupu na celkem 36 mistrovských závo- 


Díky oficiální licenci si zajezdíte nejčerstvější 
sezonu obohacenou o bonusy. 


Neúprosná pravidelnost je základ- 
ním znakem závodů kategorie NAS- 
CAR. Zatímco na rozpáleném betonu 
závodníci krouží, krouží a krouží, v her- 
ní oblasti se zjevují jejich nová a nová 
zpracování v podobě simulátorů. Název 
NASCAR Thunder 3003 patří nejnověj- 
šímu přírůstku série z motoristické stá- 
je EA Sports. Hromový přídomek ji má 
jasně odlišit od druhé a možná známěj- 
ší řady simulátorů NASCAR Racing tý- 
mu Papyrus — ta ovšem podle dostup- 
ných zpráv ročníkem 2003 končí, takže 
půjde o jejich poslední souboj na dálku. 

Ve vzájemném srovnání měly zatím 
NASCAR simulátory od EA pověst rela- 
tivně jednodušších, méně detaily a lá- 
kavými doplňky ověšených her. Pro 
NASCAR Thunder 2005 to platí i nepla- 
tí. Příbuznost s loňskou, výhradně kon- 
zolovou verzí 2002 přinesla přepracova- 


dů včetně raritních dobových kousků, 
jako je trať na Daytona Beach á la pade- 
sátá léta. Právě tak si budete vybírat 
z více než šedesáti jezdců a jejich vozů, 
mimochodem bez výjimky od čelní 
masky po zadní spoiler divoce pomalo- 
vaných markingem sponzorů. 

Teprve za volantem se ale ukáže, co 
NASCAR Thunder 2003 doopravdy umí 
a kde se namísto věrné simulace spolé- 
há spíš na přitažlivou snadnost. Hodně 
záleží na osobním vkusu, protože zapí- 
nání a vypínání pomoci počítače při jíz- 
dě se neliší tfeba od posledních F1 si- 
mulátorů. Přesto ale ve výsledku získáte 
vlastně jenom dvě polohy: buď je auto 
hodné až moc, nebo je to klasický jedo- 
vatý NASCAR, kdy řízení (také kvůli 
opravdu vysokým rychlostem) vyžaduje 
chirurgickou přesnost a rozvahu. Z ovlá- 
dacích PC periferií se proto dá velmi 


doporučit volant s pedály nebo solidněj- 
ší joystick. Řízení směru tukáním do 
směrových šipek bohužel zákonitě auto 
podélně rozhoupe a nutně následují ně- 
kolikanásobné „hodiny“, seznámení se 
svodidly, případně efektní kotrmelce. 
Diskutabilní je u jízdních vlastností jinak 
rozsáhlé nastavování parametrů závod- 
ních vozů, na kterém naženou nějaké ty 
desetinky vteřin jen skuteční experti 
a průměrný počítačový řidič jen stěží 
pozná rozdíl. Ale žádný strach, po krat- 
ším zácviku si většina adeptů docela 
dobře zajezdí, navíc agresivita soupeřů 
je přijatelná a nemá nic společného na- 
příklad s Need for Speed. 

Na vlastním prostředí závodů NAS- 
CAR ve hře bude zvlášť laik ze zámoří 
hledat chyby jen obtížně. Vše je na svém 
místě, od systému výstražných a infor- 
mačních vlajek až po přísné hlídání 
rychlosti při pohybu v boxech. Při havá- 
Mii dojde jako ve skutečnosti i na hodně 
nudnou pasáž s odkroužením několika 
kol šnečí rychlostí v sevřené koloně za 
pořadatelským pace vozem. Naštěstí se 
dá sáhnou po automatickém řízení, a vy- 
hnout se tak záchvatům zuřivosti, ne ne- 
podobným pocitům, které se člověka 
zmocňují ve chvílích, kdy se zasekne 
v popojíždějícím „štrůdlu“ na dálnici. 

Celkový dojem z NASCAR Thunder 
2003 se vejde do jedné věty: je to dobré, 
není to vynikající. Pokud si vývojáři na- 
příště trošku víc pohrají s modely po- 
škození vozů, mohl by být upgrade s le- 
topočtem 2004 opravdu zajímavý. 

Tomáš Suchomel 
02G0382 


* Internet: www.easports.com 


Gumuj, gumuj, vykrúcaj! 


* průměrná zábava 
* multiplayer pro 16 lidí 
* s podporou FF 


* ničím výjimečný 
* lék proti motolici 
* konzolový polotovar 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: EA Games « Minimální konfi- 
gurace: PIII 500, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 740 MB, 32MB video 
karta « Doporučujeme: PIII 900, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 740 
MB, 32MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D 


CT: Ukázka rychlých kol 
na americký způsob, kde se jezdí 
rychlostí formule 1 a havaruje 


stylem rallye. 
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v hale má vystoupení Britney 
Spears! Tak honem, poběž!“ 


na síťová klání více hráčů se již 

několik let těší značné přízni 
mnoha fanoušků z celého světa. Tento 
druh počítačové zábavy v podstatě 
odstartovala akční řežba Ouake III 
Arena, následovaná podobně zamě- 
řeným Unreal Tournamentem. Tepr- 
ve s příchodem geniálního Counter- 
-Striku se od těchto bezhlavých stříle- 
ček odtrhla speciální větev her prefe- 
rujících realistické přestřelky se sku- 
tečnými zbraněmi, kde o vítězství ve 
značné míře rozhoduje správně zvo- 
lená týmová taktika. Rozšířit stávající 
nabídku multiplayerových akcí se 
rozhodla také společnost Rage Soft- 


ware, která se ve svém titulu Mobile 
Forces snaží kombinovat základní 
prvky obou těchto značně odlišných 
odrůd multiplayerové akční zábavy. 


Mobil Forces v omezené a značně 
upravené míře přebírají z Counter-Stri- 
ku myšlenku nákupu zbraní a sklon 


Hra totiž není rozdělená na kola. Jestliže 
vám některý z protihráčů prožene hla- 
vou kulku, objevíte se po chvilce znovu 
na vlastní základně. Ještě před tím se 
ale vybavíte potřebnými zbraněmi, kte- 
ré ovšem nenakupujete za získané pe- 
níze jako v již zmiňovaném Counter-Stri- 
ku, ale vybíráte si je z předem pevně 
stanoveného seznamu 

Dostupný zbrojní arzenál bohužel 
neoplývá přílišnou nápaditostí a lze ho 
považovat za jednu z nejslabších strá- 
nek hry. Na výběr dostanete pistoli, sa- 
mopal, brokovnici, odstřelovačku, rake- 
tomet a kulomet, kromě toho několik 
granátů a časovaných náloží, ale to je 
všechno. Na nějaké speciální typy těch- 
to zbraní radši rychle zapomeňte. Ani 


Dostupný zbrojní arzenál bohužel 
neoplývá přílišnou nápaditostí. 


E DE RÁ, A TC 


k realistickým přestřelkám. Z Unreal 
Tournamentu si autoři zase kromě gra- 
fického enginu vybrali dynamickou akci 
a opětovné obživování po každé smrti. 
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JŠ oo E T Ok E p a 


ná bugina je nej- 
ejší vozidlo. Za rychlost a ovladatelnost 
ovšem platí minimálním obrněním. Jediná 


rána z raketometu dok 
dí se k rychlému pronikání do nepřátelské 
základny a včasnému dopravení posil. Kro- 
mě řidiče v ní může sedět jeden spoluhráč. 
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e buginu zničit. Ho- 


Humvee: Do středně těžkého džípu se ve- 
jdou čtyři hráči — řidič, spolujezdec a dva 
vojáci na zadní místa. Džíp je vyváženou 
kombinací obrněného vozidla a rychlého 
transportéru. Nejlépe se hodí pro přesun 


útočného komanda nebo jako palebná síla, 


která kryje přepravu důležitého nákladu. 


Covered Truck: Velký nákladní vůz je ze 


všech vozidel nejpomalejší. Naproti tomu je- 


ho velká výhoda spočívá v tom, že je scho- 
pen uvézt až šest spoluhráčů — řidiče, spo- 
lujezdce a čtyři hráče na korbě. Pokud po- 
třebujete přepravit co nejvíce hráčů, je 
Covered Truck správnou volbou. 


s vyvážením účinnosti jednotlivých 
zbraní se autoři nijak nepárali. Ve větši- 
ně herních map budete využívat pouze 
samopal a občas odstřelovačku nebo 


láhev STO 


ZPA OOM 


Armoured Personel Curier: Vozidlo, které 
rozhodně jen tak nezlikvidujete, se jmenuje 
Armoured Personel Carier (APC). Nicméně 
APC má i nevýhody — je pomalé a mohou 
v něm jet zároveň pouze dva hráči 

Hodí se především na ochranu slabších 
jednotek. 


„Jen co vyřídíme ty chlapy 
v nákladáku, skočíme si 
do baru na pivko!“ 


raketomet proti vozidlům. Za jediný 
světlý bod lze v tomto směru považovat 
skutečnost, že autoři hráčům znemožni- 
li nosit všechny zbraně najednou, a tím 
hru alespoň o kousek přiblížili realitě. 
Nejzajímavější vlastností Mobile 
Forces, která dala hře i jméno a značně 
ji odlišuje od ostatních podobně zamě- 
řených titulů, je možnost ovládání leh- 
kých vojenských vozidel. Naskočit mů- 
žete celkem do čtyř různých transporté- 
rů. Skutečnost, že v jednotlivých vozi- 
dlech mohou jezdit kromě řidiče ještě 
další osoby, které mohou navíc i střílet, 
značně mění ráz používaných bojových 
taktik a výrazně určuje celkový charak- 
ter hry. Pokud usednete za volant tran- 
sportéru, vždy se vyplatí počkat, než 
některý ze spoluhráčů naskočí vedle 


co druhý jím nepozorovaně 
proběhne a ukradne vlajku. 
Než se soupeř vzpamatuje, 
budou oba hráči i s vlajkou už 
dávno směřovat v autě k vlastní 
základně. 

Jak už bylo naznačeno, tvůrci hry se 
rozhodli postavit Mobile Forces na gra- 
fickém enginu Unreal, který se perfekt- 
ně hodí právě pro modelování rozleh- 
lých extenérů. Grafickému zpracování 
lze vytknout snad jen nepříliš nápadité 
a strohé ztvárnění části mezi základna- 
mi. Za zmínku rovněž stojí dobře zpra- 
cované modely postav a zvláště vozidel, 
které působí velmi věrohodně, což je 
dáno také tím, že třeba můžete nepříteli 
prostřelit jednu pneumatiku a pak vese- 
le sledovat, jak se protivník marně snaží 


Ve vozidlech mohou jezdit kromě řidiče ještě 
další osoby, které mohou navíc | střílet. 


vás a bude vás během jízdy krýt. Ovlá- 
dání jednotlivých vozidel není nijak ná- 
ročné, což podtrhuje celkovou dyna- 
mičnost hry. Aby autoři zachovali rychlý 
spád, nenechávají vozidla stát tam, kde 
je hráči opustí, ale po chvíli zmizí a ob- 
jeví se na původním místě na základně, 

Pohybu v mobilních jednotkách byl 
přizpůsoben i design jednotlivých her- 
ních map. Většinu z nich autoři zasadili 
do rozsáhlých exteriérů mezi vysoké 
skály, úzké průsmyky nebo široké asfal- 
tové silnice, Na každé mapě se tak mo- 
hou nacházet dvě hlavní základny, které 
od sebe odděluje krajina. Pokud se te- 
dy chcete co nejjednodušším způso- 
bem dostat na soupeřovu základnu, 
musíte zvolit cestu právě transportními 
vozidly. Vývojáři však do každé mapy 
zakomponovali i různé zkratky, jako 
jsou například podzemní jeskyně nebo 
odpadní stoky, do nichž se autem nedo- 
stanete. Cestu mapou tak lze podle po- 
třeby kombinovat, Proto není žádnou vý- 
jimkou, když se hráči například v módu 
capture the flag domluví, že jeden po- 
čká s autem u východu z tunelu, zatím- 


udržet na silnici... Samozřejmě nechybí 
ani množství vizuálních efektů, jako je 
kouř pneumatik či záblesky zbraní. 
Žádná čistě multiplayerová akce už 
v dnešní tvrdé konkurenci nemůže ob- 
stát, pokud nebude obsahovat zajímavé 
týmové herní módy. Nutno říci, že v tom- 
to směru se autoři opravdu vytáhli a růz- 
né variace týmových klání lze považovat 
za vůbec nejzdařilejší část hry. Klasický 
týmový deathmatch a oblíbený herní 
mód capture the flag, v němž se každý 
z týmů snaží ukrást soupeřovu vlajku 
a donést ji na vlastní základnu, jsou jen 
skromným začátkem. Velmi originální 
mód captains určí v každém týmu jed- 
noho kapitána a družstvo získá bod 
teprve tehdy, když se mu podaří odstra- 
nit kapitána nepřátelského. V módu 
holdout musíte obsadit určené místo na 
mapě a udržet ho po dobu předem sta- 
noveného časového limitu. Skvělou zá- 
bavu předznamenává i mód detonation, 
v němž se spolu oba týmy přetahují 
o detonační klíč, který je nutné donést 
do nitra soupeřovy základny. Safecrac- 
ker je dvoukolový mód. V prvním kole 


se vaše družstvo snaží ukrást zlato z tre- 
zoru a ve druhém naopak trezor brání. 
Přehlídku módů uzavírá trailer, kde má- 
te za úkol najít auto s přívěsem plným 
nebezpečné hořlaviny a dovézt ho... 
kam jinam než do soupeřovy základny. 
I přes některé výše zmíněné chy- 
bičky dokáží Mobil Forces oslovit řadu 
hráčů, kteří mají přístup k internetu a rá- 
di v akčních kláních měří síly s ostatní- 
mi hráči. Zajímavá kombinace dyna- 
mické akce a taktického uvažování dá- 
vá tušit, že se během hraní rozhodně 
nebudete nudit. Když k tomu přidáme 
ještě originální prvek přepravy mobilní- 
mi jednotkami a přítomnost řady týmo- 
vých herních módů, máme před sebou 
titul, který určitě stojí za pozornost. 
Libor Vacata 
02G0378 


* kvalitní multi- 
playerová zábava 

* kombinace taktiky 
a rychlé akce 

* spousta týmových 
herních módů 


* nedělní vyjížďka 
autem 

* bezhlavé masakro- 
vání všeho živého 

* vybavená širokým 
zbrojním arzenálem 


Výrobce: Rage Software « Vydavatel: Rage Software « Minimální 
konfigurace: Pll 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 600 MB, 16MB 
3D karta « Doporučujeme: PIII 800, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 
800 MB, 64MB 3D karta « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: 


D3D * Internet: www.mobileforces,com 


: Zábavná multiplayerová 
ukce, která zaujme hlavně možností 
jízdy v transportních vozidlech. 
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K tanci vyž 
i odpovídající o. 


Venkovní prostředí je 
zpracováno téměř na 
výbornou, krajina hýří 
detaily, pěkně vykresle- 
né domečky mají každý 
svou unikátní podobu, 
všude se povalují oblé- 
hací stroje, kupecké vo- 
zy a spousta interaktiv- 
ního harampádí — od 
zemědělského nářadí až 
po snopy slámy. S inter- 
iéry už si ale autoři pří- 
liš hlavy nelámali, vy- 
bavení jednotlivých 
stavení se od sebe příliš 
neliší, neustále se zde 
opakuje jen několik ty- 
pů objektů. V podzem- 
ních kobkách navíc na- 
razíte na jednoduché, 
jednotvárné a vůbec ne 
vydařené textury. Jak 
podoba postav, tak je- 
jich animace by neskli- 
dily pochvalu ani u ti- 
tulu starého tři roky 

a jedinou záchranou 
pro dynamickou složku 
grafiky pak zůstávají 
jen pěkné efekty kouzel 
a realistická vodní hla- 
dina. Hudební doprovod 
naopak obsahuje velmi 
kvalitní motivy, které 
výborně korespondují 

s děním na obrazovce. 
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zometrické RPG z fantasy prostře- 

dí? A je to od Black Isle Studios 

nebo BioWare? Ne? Tak tomu asi 
bude koukat z očí Diablo či Baldur's 
Gate nebo to nebude vůbec ke hraní. 
Případně obojí zároveň... Ale vážně. 
Divine Divinity bezezbytku splňuje 
první předpoklad, ovšem ten druhý 
odsunete někam hodně daleko z do- 
hledu už krátce poté, co se pustíte do 
rozplétání přediva příběhu o podivné 
nákaze, hordách nepřátel a svém 
nadpřirozeném původu. 


Vývoj postavy vás zpočátku asi trochu 
překvapí tím, že zde nenajdete snad je- 
diný prvek, na který byste nenarazili 
buď v Diablu nebo v pravidlech Dun- 
geons © Dragons, a později vás uvede 
v ještě větší úžas, jak zdánlivě povrchně 
pospojované komponenty dávají vznik- 
nout velmi zábavnému a přitom maxi- 
málně flexibilnímu systému, který svou 
komplexnosti a variabilitou zanechává 
své slavné vzory daleko za sebou. Tři 
dostupná povolání (bojovník, čaroděj 
a zloděj) nejsou příliš omezující, takže 
můžete mít obratného zámečníka, co si 
na pomoc přivolá kostlivce, nebo nao- 
pak mága mávajícího obouruční seke- 


rou, ale asi sami cítíte, že bude lepší zů- 
stat u jedné specializace a zaměřit se 
na to, k čemu vám matka příroda (tedy 
počáteční volba postavy) poskytla nejví- 
ce talentu. Při přestupu na novou úro- 
veň si získané bodíky můžete mezi sílu, 
obratnost, inteligenci, odolnost a cha- 
risma přidělovat zcela podle vlastního 


dostatečně střelení nebo zkrátka nemá- 
te jinou volbu (třeba vám někdo šlohnul 
výzbroj a manu jste vyplýtvali na prohle- 
dávání cizího majetku jako já), budete 
chvíli pobíhat kolem mlsných orků, kteří 
při spatření dvou metráků pochodující- 
ho masa zapomenou na veškeré spory 
s nějakým dvounožcem a začnou se pl- 


Osazenstvo zdejšího světa je neoriginální 


směsicí všeho, co se dá 


ve fantasy RPG nalézt. 


uvážení, stejně tak se tomu děje i při vy- 
lepšování různých schopností. 


V Divine Divinity můžete vyvádět prak- 
ticky cokoli, na co si vzpomenete. 
Pokud vám dojdou peníze, stačí si od- 
skočit k lichvářovi nebo na chvilku za- 
pomenout na své vznešené poslání a jít 
si vydělat zavražděním a oloupením ně- 
kolika zde velice hojných nepřátel. Při 
plnění guestů se občas lze z nepříjemné 
situace šikovně vylhat, pokud se necítíte 
na přesilu, nemá cenu zbytečně ze sebe 
dělat hrdinu a stačí utéct do vesnice, 
kde už si s nimi poradí stráže. Ovšem 
třeba před divočákem je úprk poněkud 
komplikovanější. Vojáci ho totiž nemají 
evidovaného jako škodnou, takže si ho 
nebudou všímat, ani kdybyste je na ko- 
lenou prosili. Prohnané prase si dokon- 
ce dovede otevřít dveře a najde si vás 
1 v přeplněné putyce, takže by se mohlo 
zdát, že v tomto případě vám nezbývá, 
než se mu postavit tváří v rypák. Ale nic 
není tak beznadějné, jak by se mohlo 
zdát. Na vepřové mají totiž spadeno or- 
kové — vaši nepřátelé. Prostě, pokud jste 


ně věnovat kňourovi. A pak to vezmete 
nejbližší cestou do bezpečí. 


Tvůrci této hry pravděpodobně chtěli 
zavařit patologickým manipulátorům, 
kterým dělá radost každý sud, bedna 
nebo třeba balvan, s nímž se dá různě 


Oproti nepřátelům (raději pomlčet, vážně jsou 
hloupí) se domácí mazlíčci vyznačují poměrně 
slušnou inteligencí a hlavně nebývalými ko- 
munikačními schopnostmi. Pokud si nebudete 
trénovat své bojové dovednosti na mírumilov- 
ném osazenstvu zdejších dvorků, stájí a past- 
vin, klidně se za malé pohlazení můžete do- 
čkat doprovodu šikovného likvidátora nepří- 
jemných krys s huňatým kožíškem a zelený- 
ma očima nebo hravé společnosti zablešeného 
voříška. Jakmile však (třeba omylem) vytáh- 
nete na nějakého čuníka kudlu, začnou vás 
nenávidět a pronásledovat všichni chrochtavci 
nejen přímo ve vesnici a přilehlém okolí, ale 

i ve všech zbývajících osadách, takže si pak 
budete připadat jako šílení řezníci pokaždé, 
když vstoupíte na další obydlené území. 


Několik desítek schopností je v DD rozděleno do tří 
kategorií, odpovídajících jednotlivým povoláním. 
Což ale neznamená, že by čaroděj nemohl opravo- 
vat výstroj nebo bojovník otevírat zámky. Jen jim 
tyto dovednosti budou zpřístupněny až v pozdějších 
úrovních než postavám, jimž jsou původně určeny. 
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Jestli mi nedáš na sekeru, tak 
ji pak budeš lovit v tý obrovký 
dutině, co máš mezi ušima. 


. EXT 
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Zloděj: Jeho schopnosti jsou rozděleny na klasické 
© lumpárny, jako je odemykání zámků, vraždění 

| akapsářství; znalosti zdejšího světa, jež zahrnují 
£ identifikaci předmětů a potvor nebo umožní spatřit 
U jinak neviditelného protivníka; talenty poskytující 
výhodu třeba v možnosti rychlé regenerace a ja- 
kési duchovno, které je ovšem šikulům zaměře- 
ným na lumpárny logicky zapovězeno. 


nění guestu. Pokud náhodou u sebe ne- 
máte zlodějské nádobíčko nebo ales- 


době umožníme natáčet žaludeční 


našeho klášterního maskota 


Čaroděj: Kouzla jsou rozčleněna do čtyř sfér — 
materiální (není nad to vyčarovat pod nepřítelem 
ostré trny), duchovní, kde pravděpodobně nejlépe 
využijete léčitelská kouzla, elementární (tady se 
asi vyřádíte nejvíce, přece jen, blesky, ohnivé zdi 
nebo takové zmražení jsou lákadlem každé hry 
z fantasy prostředí) a povolávací, kdy se vašimi 
pomocníky mohou nedobrovolně stát kostlivci, 
krysy nebo třeba lich. 


Bojovník: Kromě zbraňových specializací se může 
válečník věnovat hraničářským dovednostem, což 
mu přinese výhodu třeba v možnosti uhýbání před 
šípy, vědomosti mu zase pomohou získat imunitu 
proti jedu, ohni nebo mrazu, ale také třeba umož- 
ní opravování předmětů, a bohové mu budou ná- 
pomocní v podobě vracení vrhacích zbraní nebo 
posednutím mysli protivníka. 


poň ten správný klíč, můžete si klidně 
odnést cenný obsah truhly i s jeho 
schránkou do bezpečí, někde šlohnout 
paklíče a pokusit se o přemožení jejího 
zámku v teplu domova. V odcizování 
všeho možného vás limituje jen vaše 
vlastní síla a svědomí. 


Osazenstvo zdejšího světa je neoriginál- 
ní směsicí všeho, co se dá ve fantasy 
RPG nalézt. Orkové, hypertrofovaní 
hmyzáci, upíři, kostlivci, trollové, ještěří 
lidé nebo třeba obyčejní vlci — to všech- 
no tady na straně zla najdete v hojném 
množství. Stejně tak se nevyhnete záš- 
kodníkům v lidské kůži, ať už se jedná 
o obyčejné vrahy nebo mazané čarodě- 
je (lehce se vám může stát, že celému 
táboru pěchoty dokonale zamotají hlavu 
a vy pak budete mít pořádné starosti 
s tím, jak dorazit k nejbližšímu východu 
vcelku). Naopak NPC se v naprosté vět- 
šině případů omezují jen ná nudné člo- 
věčenstvo, které je okořeněno pouze 


z něj dokonce dělala srandu. Bohužel to 
přestárlé dřevo nemělo smysl pro hu- 
mor a na vtip odpovědělo uraženě... 


Divine Divinity sice okoukala, kde se co 
dalo, na druhou stranu, kdo z nás nikdy 
nepomyslel na to, jak by asi vypadala 
hra s výběrem toho nejlepšího z našich 
oblíbených titulů, doplněná několika 
vlastními nápady, slušnou dávkou nevtí- 
ravého humoru a výborným příběhem? 
Larian Studios se to povedlo nadmíru 
dobře a před vámi teď leží velice zá- 
bavné RPG, které překvapí výborným 
nelineárním příběhem, velmi příjemně 
vyřešeným ovládáním a herní volností. 
Jen trochu zamrzí slabší grafické zpra- 
cování, malá variabilita nepřátel a ne- 
příliš přesvědčivá umělá inteligence. 
Gef 
02G0379 


* pro ty, co si rádi 
dělají, co chtějí 

* přesto s výborným 
příběhem 

+ RPG jako řemen 


* originální 

* ale také žádný 
bezduchý plagiát 

* hrou jen na pár 
večerů 


několika elfy a trpaslíky. Zato možnosti 
interakcí s každým, kdo na vás hned ne- 
vytáhne zbraň, případně nevycení ku- 
sadla nebo neplivne jedovatou slinu, se 


Výrobce: Larian Studios « Vydavatel: CDV Software * Minimální 
konfigurace: Pll 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD |,| GB « Doporu- 
čujeme: Plll 800, 256 MB RAM, l6x CD, HDD 2,6 GB « Multi- 
player: ne « 3D akcelerace: ne * Internet: www.divinedivinity.com 


posunovat, zaplňovat přebytečné místo 
v inventáři nebo jednoduše rozbíjet hla- 
vy nepřátelům. Interaktivní předměty 


jsou tu prostě všude a je jich tolik, že 
z přemistovací mánie vyléčí i zdánlivě 
ztracené případy. Nicméně, není výjim- 
kou, že v přeplněném skladišti narazíte 
za tou nejzastrčenější bednou na důleži- 
tý pergamen s nečitelně naškrábanou 
poznámkou, která vám pomůže ke spl- 


vyznačují poměrně značnou variabilitou. 
Obchodovat tu lze s naprosto každým, 
stejně tak máte dovoleno pokusit se 
kdekoho okrást, případně mu namluvit 
nějakou naprosto zcestnou lež. Pokecat 
si tu ostatně můžete i s jedním nafouka- 
ným stromem. Moje drzá zlodějka si 


Překvapivě dobře namíchané 
nápady ze starších her, okořeněné 
několika novinkami, značnou volností 
u rozsáhlostí herního světa. 
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Proč se hlavní hrdina chová v kostelní hrobce 
jako malý Jarda? My prosím nevíme.. 


Herr Obersturmfuhrer! 


údné RP( 
oror! 

z! P 
Abychom nebyli pode- 
zříváni ze zaujatosti, 
dali jsme texty hry 
k posouzení profesio- 
nálnímu editorovi Lu- 
boru Dobeškovi: „Má 
text hry AW vůbec něco 
společného s češtinou? 
To je otázka, která vás, 
chudáky, kteří si tento 
titul pořídíte, napadne 
asi dost často. Než na ni 
ale odpovím, přibližme 
si „život textu předtím, 
než je publikován. Stať 
v cizím jazyce se zadá- 
vá překladateli. Až text 
přeloží, postoupí ho edi- 
torovi, jenž ho následně 
upravuje do logické 
a srozumitelné formy... 
Asi víte, na co narážím. 
Jsem přesvědčen, že 
tyhle texty překládal 
amatér. A editor? Ten je 
vůbec neviděl. Nemohly 
by se v nich jinak vy- 
skytnout formulace ty- 
pu „podíval se záženým 
pohledem skrzevá své 
oční štěrbiny. Takže? 
Ne, opravdu nevím, pro 
jakou zemi Cenega tu- 
hle hru lokalizovala. 
Pro Česko určitě ne.“ 
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eště krátce před jejím vydáním 

provázela hru Another War taková 

pověst, že jí ve svém preview pod- 
lehl i jeden z našich bývalých spolu- 
pracovníků. Podle informací měla být 
vlajkovou lodí polských herních vývo- 
jářů — výjimečnou RPG, jež vystavěna 
na temném a příkladně mystickém 
příběhu z druhé světové války, inspi- 
rována snímky jako Tucet špinavců či 
Catch-22 vnese do svého žánru svěží 
neotřelost okořeněnou nevšedním 
humorem. A jaký je výsledek? 


Jedním slovem katastrofa. Jakkoliv 
si slabé hry vyslouží v recenzních rubri- 
kách většinou jen stručné odsudky, 
v našem případě uděláme výjimku 
a Another War věnujeme záměrně hned 
dvě strany. Je totiž dokonalým příkla- 
dem toho, co všechno lze na počítačo- 
vé hře zkazit. 

Určitě je nevděčné snažit se na poli 
RPG učinit díru do světa v. tom samém 
čase, kdy žebříčky hratelnosti boří po- 


000! J$ je velka holka! 


Hrobka 


„Herr Obersturmfuhrer! 


Herr Obersťfurmfuhrer! 


Herr Oberstunnfuhrer! 
b , 


Hra vás pravděpodobně brzy pořádně vytočí. 
Pro uklidnění zkuste počítat obršturmfýrery... 


Another War je dokonalým příkladem toho, 
co všechno lze na počítačové hře také zkazit. 


kračování Icewind Dale. Ale přece je- 
nom — narazit v roce 2002 na engine, 
který za současným vývojem zaostává 
o pět a možná i o více let, je přece je- 
nom silná káva. Another War se hraje 
neskutečně těžce. Již od samého počát- 
ku se potýkáte s ovládáním. Tak napří- 
klad pohyby postav jsou toporné a reak- 
ce zpomalené. Ať již na straně vaší či 
v případě nepřátel mají problémy jak 
s koherencí, tak s orientací. V důsledku 
toho se souboje odehrávají v absolutním 
chaosu. Svoji skupinu nemůžete prak- 
ticky nijak zorganizovat a její sestavu 
nelze ani přednastavit. Není proto nic 
výjimečného, když se vám vaši parťáci 
zaběhnou nebo když v boji začnete mís- 
to do soupeře řezat či střílet do vlastních 
řad, aniž byste něco takového mohli od- 
povídajícím rozkazem ovlivnit. V tomto 
ohledu disponujete vlastně jedinou tupě 
se opakující větou, s níž lze členům sku- 
piny poručit buď aby se drželi při vás, či 
(jak geniální!) zachovávali odstup — vý- 
sledek ale je, jak už asi tušíte, v obou 
případech stejný. Když se potom snažíte 


opatrně prokličkovat mezi nastraženými 
minami, tupouni po vašem boku si to na- 
míří rovně a odhodlaně vás následují až 
do chvíle, než jim zdraví klesne na nulu. 
Herní menu je chudé, inventář, jakožto 
her, neuvěřitelně odbytý. To je ale bez- 
tak jedno, protože pestrostí předmětů 
ani v nejmenším neoplývá (hlavně, že 
programátoři nezapomněli na plastiko- 
vou kachničku!), a navíc — jejich výměna 
a používání mezi členy skupiny si neza- 
dá s regulérním opruzem. Charaktery 
lze generovat jen minimálně, O kvalitě 
technické stránky hry pak asi nejlépe 
svědčí fakt, že zabírá celá 4 CD, při- 
čemž pro plnou instalaci se doporučuje 
vytěsnit neskutečné 2 GB (!). Údajně 
kvůli animacím — nicméně, a to už je 
skutečně průšvih — řada z těch, jež dělí 
jednotlivé akty příběhu, tvoří tzv. in-ga- 
me animace, což v praxi představuje 
pro hráče obrazovku, která je po výtvar- 
né shodná s vnitřním prostředím hry, od 
něhož se liší jen přechodem do široko- 
úhlé obrazovky. 


Ať už byly ambice tvůrců jakékoliv, jejich 
technicky i myšlenkově nevyzrálý přístup 
" k věci jim hned v počátku vzal vítr z plachet, 
© Poslední náznak zábavy pak přišel vniveč 


M důsledku české lokalizace. Posuďte sami: 


vladimir 


brake tego w.pliku 7:itx 


© Během hry na vás nejednou vypadnou skripty 

© v polštině. Kromě toho, že to nepůsobí právě 

U esteticky, si z toho lze udělat obrázek o péči, 

di jaké se produktu ve skutečnosti dostalo. Anebo 
za všechno může tester, který se někde prostě 
zapomněl? 


Kabate« 


U Dalším, kdo se nedostavil, byl domácí jazyko- 
1 vý editor. Důkazem je i text v inventáři k letec- 
| ké bundě, označované jako kabátec. Popisek 

l 1.. dojde-li na ochranný účinek jeho vnitřku 
P (což jé má maličkost) je to o dost horší...“ 

k je slovní guest vskutku neotřelý. 
BBC 


ů Také způsob zkoumání objektů je nevšední. 

© Historku se schodištěm jsme již zmínili. Váš 

( rozumbrada v hlavní roli však udivuje takřka 
nepřetržitě. Když se například zastavíte před 

(" malým keřem, poučí vás: „Je to strom. Jenom 

( menší!“ Hmm... 


Tím nejtragičtějším na hře je ale 
především kombinace zoufale nevkus- 
ného humoru a v návaznosti na něj kru- 
tě neošetřené domácí lokalizace. Zatím- 
co v prvním případě původní autoři vrší 
jednu trapnost za druhou, v tom dru- 
hém se jedná o strašlivou nedůslednost 
a naprostou neprofesionalitu možná ani 
ne samotných češtinářů, jako spíše 
těch, kteří jsou odpovědni za výsledný 
editorský dohled nad jejich prací. 

Po obsahové stránce je Another 
War hloupá a urážející. Je absurdní, 
když si ústřední postava hned v úvodu 
povzdychne, že hrdinové mají těžký ži- 
vot, když se sama chová jako naprostý 
idiot. Při útěku z vězení bůhvíproč pou- 
žívá výraz „Klídek to jistí“, v kostelní 


kryptě označuje relikviář za legrační 
poličky (!), urny s ostatky zemřelých pro 
změnu za podivné džbánečky s pope- 
lem, do sakristie bůhvíproč houká sty- 
lem malého Jardy, a když dorazí před 
dřevěné schodiště vedoucí ke kostelní- 
mu ochozu, objevně a zcela neskutečně 
zvolá: „Páni! Schody!“ Vtipnost je zde 
výsledkem spíše toho, co za vtipné po- 
važovali scénáristé, což je ovšem to po- 
slední, co by soudný člověk dával na 
odiv. Je to křeč, v níž se bohužel mísí 
i některé nedobré vlastnosti našich pol- 
ských sousedů, mj. surový humor. 
Uveďme příklad, když se na náměstí 
skupinka zevlujících venkovanů baví 
o svém sousedovi stylem: „Pěstoval živý 
plot. Tak jsme mu do něj přidali trochu 
ostnatýho drátu. Udělal šmik, šmik...“ 
Co vím, tak něčím takovým se baví jen 
zbabělci. 

Pominout nelze ani xenofobní kom- 
plex z druhé světové války vůči němec- 
kému národu. Výrazem fašisté totiž ne- 
jsou zmiňováni jen příslušníci tohoto 
hnutí, ale často se jím, zcela neopráv- 
něně, naráží na součást německé pova- 
hy. Navíc se z vojáků wehrmachtu dělá 
stádo pitomců podobným způsobem ja- 
ko v normalizačních filmech východo- 
evropské produkce z 60. a 70. let, což 
ale, jak potvrdí každý průměrný znalec 
historie, je přístup poněkud zavádějící 
a na počátku 21. století i nedůstojný. 

Šéfové českého lokalizačního týmu 
pak tento herní zločin dokonali. Odpo- 
vědný editor pustil do hry tolik neřád- 
stva, až z toho mrazí. Uchvácené bedny, 
špinavé obvaz, krůbež (ve skutečnosti 
drůbež), nový bedna s nářadím, případ- 
ně konstatování typu „jedna rakev je za- 
jímavá, dvě poutavé, tři nuda“ či vzá- 
jemně si odporující spojení typu živelný 
striptýz jsou jen zlomkem překlepů 
a stylistických nesmyslů, na které zde 
natrefite. Hlavní hrdinové ale přede- 
vším mluví velmi necitlivě ve vztahu ke 
svému prostředí, o čemž výmluvně 


V hloučku Titových partyzánů se tetelí slepý 
Petr. Autoři hry si však odnášejí toho černého. 


hd 


céně je engine schopný neuvěřitelných 
věcí. Například připravit o nervy i hodně otrlé hráče, 


svědčí výrazy, které citlivějším pova- 
hám musely nahánět svou bizarní suve- 
renitou hrůzu již v mateřské školce — 
například „to je prča“, „hafo“ či „ňamy, 
ňamy, ňam“. Opravdu jste, pánové loka- 
lizátoři, přesvědčeni, že takhle se mluvi- 
lo za 2. světové války v týlu nepřítele? 
Nebo je vaším nadřízeným absolvent 
vyšší pomocné bez jakýchkoliv znalostí 
historických souvislostí a společen- 
ských poměrů? Tohle není zábava, to už 
je velká ostuda. Nemluvě o tom, že ja- 
koby toho nebylo málo, proskakuje do 
hry textový skript v polštině, nijak nepo- 
dobný chybovému hlášení. 

Another War působí jako barevné 
televize vyráběné před pětadvaceti lety 
v rámci spolupráce RVHP Každý ze so- 
cialistických satelitů dodal jeden díl, 
a výsledkem byl zmetek, který jste s ná- 
vštěvou Tuzexu vyhodili oknem. Kdo za 
to dnes může? Pořád ještě komunisti? 

Ivan Šiler 
02G0380 


* ostuda všech RPG 
* okatě nacionalistická 
© opravdu trapná 


* ošetřena technicky 
ani jazykově 

* vtipná, chytrá ani 
vkusná 

* pro fanoušky příběhů, 
jimiž se tvůrci 
nechali inspirovat 


Výrobce: Mirage « Vydavatel: Cenega « Minimální konfigurace: 
PlI 500, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 1,6 GB * Doporučujeme: 
PIII 800, 256 MB RAM, 8x CD, HDD 2 GB « Multiplayer: ne « 3D 
akcelerace: D3D * Internet: aw.gry-online.pl 


Polský odboj údajně 
patřil za druhé světové války k těm 
nejlepším, ale tady to někdo krutě 
bojkotuje. 
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I mistr Par 


se někdy utne 


hurá na karlstejn! 


Série Links tradičně ob- 
sahuje i Arnold Palmer 
Course Designer (verze 
1.5). Jde o jen mírně 
upravený program, 

s nímž pracují vývojáři 
na sérii Links LS a kte- 
rý díky obrovské data- 
bázi zahrnující stovky 
odlišných typů trávy, 
stromů, křovisek, zemi- 
ny a další 2D i 3D vege- 
tace, ale i různých zví- 
řat, staveb a diváků 
umožňuje golfovým na- 
dšencům vytvářet deci- 
metr po decimetru vyso- 
ce detailní dráhy. Soudě 
nejen podle obrovského 
množství ovládacích 
prvků a voleb (a obsáh- 
lé nápovědy) to však 
nebude žádná hračka 
pro netrpělivé hráče. 
Ale třeba díky němu si 
jednou budeme moci 
zahrát také na Karlštej- 
ně, na Konopišti nebo 

v Karlových Varech. 
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icrosoftská série Links LS, 

která navazuje na původně 

dosovou řadu od Acces 
Software, má díky své fotorealistické 
grafice již řadu let pověst nejlépe vy- 
padající a zároveň nejhratelnější gol- 
fové simulace. Tuto reputaci potvrdila 
verze z roku 2001, na kterou po dvou 
letech navazuje aktuální Links 2003. 
(Loni se objevil pouze titul Links Cham- 
pionship Edition, zahrnující všech 
pět autentických drah z Links 2001, 
k nimž bylo přidáno osm nových hřišť 
ze dvou Links Expansion Packů, tak- 
že šlo spíše jen o datadisk.) 


Již ve verzi Links 4001 jsme mohli 
obdivovat zdokonalený fyzikální model, 
který mimo jiné znamenal oble „vyhla- 
zené“ hrany v terénu i konec „placaté- 
ho“ pozadí na horizontu. Díky precizně 
realistickému chování míčku se balo- 
nek začal odrážet podle typu krajiny od- 
lišným způsobem, aniž by přitom hrozi- 
ly nějaké nesmyslně zázračné údery. 
Toto vše zůstává zachováno rovněž v le- 
tošním ročníku, stejně jako způsob ge- 
nerování virtuálních greenů, které byly 
vymodelovány údajně na několik centi- 
metrů přesně vzhledem k reálné podo- 
bě svých předobrazů — vývojáři znovu 
využili satelitní snímání GPS. Sladkosti 
zeleného sportu si můžeme vychutná- 
vat v rozlišení 1280 x 1024 a v 32bitové 
barevné hloubce, aniž by přitom doba 
„natahování“ jednotlivých obrazovek (tj. 
vykreslování přírodní scenérie) byla 
frustrující — nemluvíme však samozřej- 
mě o počítačích na minimální konfigu- 


Očividnou transformací prošly modely 
hráčů — jsou plně ve 3D provedení. 


raci. (Snižovat rozlišení pod 1024 x 768 
příliš nedoporučujeme, hra je pak „roz- 
pixelovaná“; spíše si povypínejte malá 
pomocná okna, která umožňují dívat se 
na dráhu třeba z ptačí perspektivy nebo 
z reversu z jamkoviště.) 

Na první pohled se fotograficky 
úchvatné prostředí oproti Links 2001 až 
tak příliš nezměnilo, ačkoliv grafický 
engine byl znovu nepatrně vylepšen 
(textury jsou ve vyšším rozlišení, takže 
třeba v bunkrech jsou již vidět stopy po 
hrábích, stíny působí opět o něco rea- 
lističtěji atd.). Očividnou transformací 
však prošly modely hráčů, které už ne- 
vypadají jako trochu nepatřičně zvětše- 
ná a rozhýbaná dvourozměrná fotogra- 
fie, ale jsou plně ve 3D provedení. 
Virtuálního hráče si navolíte z osmnácti 
golfistů, a to včetně čtyř skutečných hrá- 
čů: za legendárního Arnolda Palmera si 
již bohužel nezahrajete, jeho loňské 
mladší kolegy Anniku Sórenstamovou 
a Sergia Garciu premiérově doplnili 
David Toms a Jesper Parnevik. (Samo- 
zřejmě, že si můžete vytvořit i vlastního 
hráče, kterému importujete svoji foto- 
grafii, určíte, jestli bude levák nebo pra- 
vák, nadefinujete mu sadu holí, míru 
profesionality, způsob ovládání, vzdále- 
nost pro „gimmie“, oblečení apod. — vy- 
bírat si můžete z devíti animovaných 
modelů sedmi golfistů a dvou golfis- 
tek.) Jejich pohybově naprosto přiroze- 


né animace jsou skutečně parádní. Ne- 
zobrazují jen vlastní odpaly nebo pří- 
pravu na ně, ale doplňují je znovu pest- 
rou paletou zklamaných gest (hráči 
sekají holí o green, naznačují její přelo- 
mení nebo ji odhazují na zem, znechu- 
ceně se otáčejí tváří do kamery, chytají 
se za hlavu apod.) či radostných proje- 
vů (po dohraném míčku pozdraví rukou 
diváky anebo se ukloní jako herec při 
děkovačce). Tvůrci se pokusili zachytit 
také „poznávací“ gestikulaci jednotli- 
vých hráčů: nejzřetelněji se jim to poda- 
řilo u Jespera Parnevika a Sergia Garcii. 

Každá animace je stejně jako loni 
doprovázena osobitými průpovídkami 
všech hráčů, i když Anničina negentle- 
manského (respektive „neladyovské- 
ho“) „Oh, shit...“ při zbabrané dohráv- 
ce na greenu se už nedočkáme. Kulisu 
golfu patřičně dokresluje prostorový 
zvuk: kovový třesk různých holí v kon- 
taktu s míčkem působí velmi realisticky, 
aplausy a obdivné či zklamané hučení 
diváků jsou však poměrně nevyzpytatel- 
né: při dvou stejně dobrých úderech 
jednou diváci jásají, podruhé hrobově 
mlčí. Nechybí ani důvěrně známé „hla- 
sy přírody“ včetně šumění moře, trylko- 
vání ptáčků anebo kvákání žab. Škoda 
jen opět chybějícího komentáře, který 
by zřejmě definitivně smazal hranici 
s televizními přenosy, jaké známe z Eu- 
rosportu — jen s tím rozdílem, že míček 


z odpaliště do jedenácticentimetrové 
jamky musíte dopravit sami svým 
umem, zkušeností a přesně načasova- 
ným stiskem nebo tahem myši. 

Links 2003 lze letos ovládat již čtyř- 
mi způsoby. Klasické „klikací“ barevné 
indikátory, jež připomínají houpačku 
(zbytečně jednoduchý „easy swing“, při 
kterém stačí jen nastavit bod dopadu 
a ostatní se už nechá na počítači a kla- 
sický „2/3 click“ určující sílu a směr 
úderu), stejně jako loni doplňuje i ovla- 
dač PowerStroke. Ten na základě pra- 
volevého pohybu myši simuluje skuteč- 
ný nápřah a poté i odpal hole — dlužno 
však podotknout, že tento způsob není 
příliš intuitivní a žádá pevné nervy 
a hodně trpělivosti. S „tahovým“ ovládá- 
ním myši experimentovaly již dříve jiné 
virtuální golfy (třeba PGA Champions- 
hip Golfod Sierry), ty ale volily logičtěj- 
ší pohyb myši směrem kupředu. Nikoliv 
však v reálném čase, jak tomu je nyní 
v případě Links 20053 a jeho novinky 
zvané Realtime Swing. S posunem myši 
dozadu a dopředu totiž zároveň probíhá 
i animace vašeho hráče: golfista se sou- 
běžně napřahuje i odpaluje. Díky tomu- 
to způsobu ovládání se prohlubuje po- 
cit „realističnosti“, neboť stejně jako 
hráč na fairwayi i vy rozhodujete o rych- 
losti kyvadlového nápřahu i o jeho tem- 
pu a směru v závislosti na konkrétních 
přírodních a terénních podmínkách. 


Příroda vytváří 
přirozenou topografii tomuto kop- 
covitému a náročnému americké- 
mu hřišti, obklopenému smíšený- 
mi lesy a protkanému jezírky. 


4 také ostříleným virtuálním 
F golfistům přispěje k dokonalej- 
šímu prožitku ze hry spousta po- 


jf mocných indikátorů a tabulek jak před 


odpalem, tak i po něm, díky nimž si lze 
každý úder pečlivě připravit, případně 
zanalyzovat chyby (k tomu slouží i opa- 
kovačky z pěti různých pohledů včetně 
tří reverzních a jednoho dynamického, 
grafické i číselné analýzy úderu, údaje 


S posunem myši dozadu a dopředu 
zároveň probíhá I animace vašeho hráče. 


landské 
podél mořských útesů, není na 
něm příliš stromů, zato nechybějí 


nepříjemně vysoká křoviska 


Detailní grafický rozbor okamžitě 
po úderu zobrazí, jak jste míček zasáhli 
- snáze tak pochopíte, kde se stala chy- 
ba. Ostatně právě na výuku klade Links 
2003 velký důraz: pro začátečníka byla 
kromě již tradičního preview u každé 
dráhy - tj. graficko-akustického rozboru 
optimální hry — vytvořena také interak- 
tivní golfová škola, v níž vás průvodce 
v několika lekcích naučí nejzákladnější 
švihy a údery všemi čtyřmi způsoby 
ovládání, Také během hry se generuje 
spousta tabulek s praktickými radami 
a tipy, nemluvě o tom, že vás aplikace 
třeba taktně upozorní, když chcete z ne- 
pozornosti učinit nějakou pošetilost. Ale 


Nejnovější novozé- 
č bylo zbudováno Skotské golfové h 
stavené na hornatém 


nikterak prudce pře 


Iněném, 
ném te- 
rénu lemovaném stromovím 


o rekordech atd.). Výškové rozdíly, zlo- 
my, sklony a zvlnění každé dráhy jsou 
opět zmapované (na greenu ještě ba- 
revně odlišenou) terénní sítí. Před pato- 
váním si jamkoviště lze prohlédnout 
i díky novému 3D „analyzátoru povr- 


Dol a na ček 
šel mladý golfista 


o pamělníky 
r HE T TEE 


Pokud nemáte originál- 
ní disky s předchozími 
verzemi série Links, 

a je vám konvertor 
starších hřišť tudíž 

k ničemu, můžete si za 
pětadvacet dolarů za- 
koupit samostatně pro- 
dávaný „balík“ Links 
2003 Championship 
Courses. Ten obsahuje 
dvacítku updatovaných 
(tj. v detailnější grafice 
a na novém enginu bě- 
žících) verzí starších 


„coursů“, Mimo jiné si 


chu“ a (na dvou nižších úrovních) přímo můžete zavzpomínat na 
do hry je vbudován jakýsi grafický „asi- Mesa Roja, Barton 
stent“, jenž podle postavení a sklonu Creek, Chateau Whist- 
hole přesně vykreslí předpokládanou ler Golf Club nebo The 
dráhu míčku na greenu. Village Course at Kapa- 
Links 2003 nabízí tradiční šestici — | ua Resort. 

drah s osmnácti jamkami, které před- 
stavuje krátká videoprezentace: pět au- 
tentických — Gleneagles (Skotsko), Ca- 
bo del Sol (Mexiko), Kauri Cliffs (Nový 

8 OE SEE E LE FF 5 7, E ET B 5 a C 


vřené, zvlněné a malebné ame- 


prahlou kaktusovou pouští a sma- 
ragdovou vodou Tichého oceánu. 


rické hřiště, jehož některé jamky 
leží na dně břízkami a smrkový- 
mi lesy obklopených údolíček. 
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eCENZE 


Poprvé v historii byl do hry rovněž 
implantován i mód profesionální kariéry. 


links 2003 je 


* zábavný i vyzývající 
* graficky impozantní 
© plný pomůcek a tipů 


links 2003 není 


* tak živý, 

jak by měl být 
© zvukově doladěný 
* jen pro starší 

a pokročilé 


Zéland) a dvě americká hřiště The Tri- 
bute at Otsego Club a Robert Trent 
Jones Golf Trail — Cambrian Ridge — 
doplňuje fiktivní dráha Skeleton Coast, 
umístěná mezi palmy na africké pobře- 
ží (není však tak atraktivní a odlišná ja- 
ko minulé „fantasy“ hřiště Mesa Roja). 
Hra zahrnuje celkem tři disky — první 
dva obsahují vlastní program, třetí při- 
náší obvyklý editor hřišť Arnold Palmer 
Course Designer. Na tomto disku na- 
lezneme i užitečný konvertor hřišť z roč- 
níků 1997-2000, což umožňuje převést 
více než pětatřicet starých „coursů“ 
z původního formátu (*.crx) do nového 
(072). 

Poprvé v historii byl do hry rovněž 
implantován i mód profesionální karié- 
ry, který umožní proti stále se zlepšují- 
cím počítačovým soupeřům vypracovat 
se z outsidera, jenž byl nucen vymetat 
kvalifikace, v šampiona, který si vybírá 
turnaje, vydělává peníze a dokázal by 
vyklepnout i Tigera Woodse (kdyby na 
něj neměli licenci EA Sports). Rozšířily 


LINKS 2003 


Výrobce: Microsoft Game Studios « Vydavatel: Microsoft « Mini- 
mální konfigurace: Pl 400, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 250 MB « 
Doporučujeme: Plll 700, 256 MB RAM, 24x CD, HDD I,| GB « 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.mic- 
rosoft.com/games/links2003 


VERDIKT: Nejrealističtější u nejdetail- 
nější golfová simulace. Přes devadesáti- 
procentní hranici se nedostává jen pro- 


to, že Links 2001 byl převratnější. 
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9, 


se i režimy hry, a to již na osmačtyřicet 
typů včetně řady bizarních a zábavných 
módů (od Bingo, Bango, Bongo až po 
hru Putt or Die!). Vylepšena, respektive 
urychlena byla rovněž on-line hra, kte- 
rou můžete aktivovat již nejen přes web 
Zone.com, ale i třemi dalšími způsoby 
přímo ze hry (včetně e-mailového turna- 
je). Na druhou stranu většina českých 
hráčů vzhledem ke své finanční situaci 
asi stále více ocení hraní v několika li- 
dech na jednom počítači. 

Navzdory impozantní, byt barevně 
trochu „vyšisované“ grafice a vynikající 
hratelnosti není hra úplně dokonalá: 
fotorealistické pozadí je (s výjimkou 
hráčů, míčku, plápolajícího praporku 
a stydlivé, respektive téměř neviditelné 
spršky několika málo zrnek písku při 
odpalu z bunkru) zcela nehybné. Obla- 
ka na obloze se ani nehnou, natož aby 
přes ni přeletěl nějaký pták, ze stromů 
nepadá listí, voda se zrcadlově leskne, 
ale její hladinu nečeří vítr, 2D placatí di- 
váci stojí jak zařezaní — a to dokonce 
i když se rozezní potlesk. Počítačový 
„caddie“ občas podá poněkud diskuta- 
bilní hůl a někomu může také vadit — ve 
srovnání s konkurencí — poměrně malý 
počet licencovaných hráčů. Na druhou 
stranu žádný jiný golf než Links 2003 
dosud neproměnil myš v opravdovou 
golfovou hůl a neprozradil tolik o detai- 
lech a zákonitostech nádherné hry skot- 
ských gentlemanů, kteří se po staletí 
snaží pokořit tři ze Čtyř prvotních pří- 
rodních živlů — zemi, vodu a vzduch. 

E, A. Severin 
02G0381 


Annika Sórenstamová 
Fenomenální plavovlusá a modrooká stock- 
holmská rodačka (*1970) je nejlepší golfist- 
kou na světě. Mezi greeny a bunkry začala 
hrát ve dvanácti a dříve, než vstoupila mezi 
profesionálky do LPGA, sklidila nevídané 
úspěchy již jako amatérka. Během své 
kariéry zvítězilu na sedmatřiceti turnajích. 


Rodák ze španělské Castellony (*1980) se gol- 
fu začal profesionálně věnovat v roce 1999 
(jako amatér zvítězil na sedmnácti turnajích 
a již v patnácti letech si připsal titul evrop- 
ského šampiona). První PGA turnaj „El Ni- 
o“ vyhrál v roce 2001, podle aktuálních vý- 
sledků je pátým nejlepším hráčem na světě, 


Jesper Parnevik 

Syn jednoho z nejpopulárnějších švédských 
komiků (*1965) je proslulý tím, že nosí čepič- 
ku kšiltem dozadu a obléká se do výstředních 
retro dresů. „Růžový panter“ se profesioná- 
lem stal v jednadvaceti, první z pěti dosud 
vítězných PGA turnajů pokořil roku 1998. 


David Toms 

Ve světě profesionálního golfu se lov a rybolov 
zbožňující absolvent univerzity v Louisianě . 
(*1967), v jejímž golfovém klubu míčky odpa- 
lovala řada špičkových hráčů, pohybuje od 
roku 1989. Stal se vítězem sedmi PGA turna- 
jů, je označován za šestého nejlepšího hráče. 


Počítač BRAVE BlueLine s procesorem Intel“ Pentium“ 4. 
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recenze 


dá se, že poté, co se objevily vl- 
7. ny fantasy RPG her a adventur, 

čeká teď fanoušky počítačové 
zábavy záplava různě kvalitních a růz- 
ně mediálně tlačených mixů strate- 
gické akce a realtime strategie. Ně- 
mecká hra Soldiers of Anarchy je tou 


méně tlačenou, ale nenechte se zmást. 
O kvalitě to jako obvykle příliš nevy- 
povídá. 


Vývojáři SoA se pokusili vytvořit 
hru, ve které jsou všechny složky vyrov- 
nané. Hra vás tudíž potěší tím, že herní 


Ty vole, fakt tu už 
ten vlak nejezdí? 
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Příběh SOA však i přes „postkatastrofickou“ 
šablonovitost dopadl poměrně dobře. 


a vlastnosti vyplývají z potřeb příběhu 


a naopak příběh mnohdy elegantně vy- 
bízí k využití zlepšených vlastností po- 
stav či techniky. 

Vše tu ale začíná kvalitním scéná- 
řem. Žánr sci-fi se v počítačových hrách 
objevuje poměrně často a podobně ja- 
ko u filmové produkce jde i v tomto pří- 
padě o dílka různé kvality. Příběh SoA 
však i přes svou „postkatastrofickou“ 
šablonovitost dopadl poměrně dobře. 
Nic převratně nového tu samozřejmě 
nenajdete a způsob vyprávění prostřed- 
nictvím titulků a nepříliš přesvědčivého 
dabingu je občas trochu nudný, ale cel- 
kově vzato — příběh je to napínavý 


Já vám dám... pouštět 


tam furt Landu! 


a zmíněné nedostatky celkem s úspě- 
chem vyváží. 

A o čem konkrétně se tu tedy vy- 
práví? Po biologické katastrofě způso- 
bené teroristy a následné atomové sme- 
či vládnoucích špiček vůči ostatnímu 
obyvatelstvu (jako první se rozhodnou 
bombardovat jadernými hlavicemi své 
infikované hlavní město Francouzi) se 
od ostatního světa izoluje skupinka věd- 
ců z protichemického komanda. I když 
si pořád ještě nejsou jistí, že je to bez- 
pečné, po deseti letech se vracejí zpět 
do civilizace. Místo ní ale najdou 
spoušť. Po hornatých pláních pobíhají 
zmutovaná zvířata, takže hned na začát- 
ku hry budou muset odolávat náporu vl- 
ků či medvěda, a pokud jde o lidi, jak- 
mile jich pár potkají, pochopí, že starý 
společenský systém se úplně rozpadl, 
Později také zjistí, že obrovské území 
(1,5 x 1,5 míle), na kterém jsou rozese- 
ty desítky malých osad, pevností či sa- 
mot, ovládají ozbrojené gangy, které te- 
rorizují hladové a částečně bláznivé 
obyvatelstvo. To se vědcům — bytostem 
veskrze humánním — ani trochu nezamlou- 
vá, a tak po několika akcích, při nichž 
osvobodí zajaté vesničany, napadnou 
základnu gangu Slingers. Jenže pak po- 
chopí, že gangy mají ve společnosti 
svou specifickou funkci a že pokud 
chtějí zachránit svět, musejí se k jedno- 
mu ze dvou nejsilnějších přidat... Čer- 
venou, nebo modrou pilulku? Odpověď 
na tuhle otázku změnila Neovi ve filmu 
Matrix život. Vám v roli velitele týmu při- 
padne „milá“ úloha rozhodnout, jestli 
své další kroky spojíte s gangem Claws 
nebo s ozbrojenou skupinou TFR. Při- 
tom tímhle rozhodnutím (a pak ještě ce- 
lou řadou dalších) zásadním způsobem 
ovlivníte, jakým směrem se celá hra bu- 
de vyvíjet. Její příběh totiž není lineární. 


Mý 


Pokud chcete být v SoA úspěšní, nesmíte 
zapomenou dobře takticky plánovat hned na 
začátku mise. Zbraně a vozidla, které dovezete 
zpátky na základnu, tu můžete opravovat či je 
montovat dohromady. Všechny těžké zbraně 
přitom budete muset získat v boji od soupeřů, 
takže o jejich kvalitě si nedělejte žádné iluze. 
Kromě garáží, dílny, hangáru a později velmi 
důležité laboratoře však můžete v SoA navští- 
viti cvičák, kde budou vaši vojáci podrobeni 
tvrdému drilu, nebo tzv. „taktickou místnost“, 
kde získáte důležité informace o nových po- 
znatcích i o plánech v následující misi. 


Jak jste už asi pochopili, ovládáte 
menší jednotku, která bude řešit taktic- 
ké operace typu osvobození rukoj- 
mích, nenápadný průnik na základnu 
a doplnění výzbroje či útok na několi- 
kanásobně silnější ozbrojenou pev- 
nost. Váš tým přitom může dosáhnout 
počtu až 23 jednotek, ovšem samot- 
ných vojáků tolik mít k dispozici nikdy 
nebudete. Během bojových akcí se 
musíte zmocnit především nepřátelské 
bojové techniky — a právě v tom spočí- 
vá další kouzlo této hry. Teprve při zá- 
věrečných bitvách pochopíte, proč vás 
vývojáři v prvních misích „dusili“ jen pi- 
stolí či samopalem. Ruské náklaďáky 
Ural, ozbrojené džípy (které si můžete 
složit z neozbrojených), tanky, ale také 
helikoptéra, to všechno budete muset 
uloupit svému soupeři, pokud chcete 
porazit jeho o mnoho silnější jednotky. 
A nebude to vůbec lehké. Každou akci 
si proto pečlivě naplánujte a trochu na- 
cvičte (nezapomeňte průběžně ukládat 
pozice). Taktického plánování si pak 
užijete i při zadávání misí. Jednotliví 
členové vaší jednotky totiž disponují 
speciálními vlastnostmi, které — pokud 
se zkombinují s odpovídající výzbrojí — 
výrazně zvýší jejich šance. Ale nebojte 
se, že byste museli udržovat při životě 
všechny svoje svěřence. Dokonce je 
sem tam budete moci doplnit z řad ves- 
ničanů, kteří ten který gang nenávidí, či 
kombinovat s jednotkami spřáteleného 
gangu. 

Samotná hra je pak jako stvořená 
pro zoomování, které je ve většině 3D 
realtime strategií jen zbytečnou hrač- 
kou. Zde ale designéři jednotlivé mise 
navrhli tak, že „najet detail“ je v určitých 
chvílích jednoduše nezbytné. Naproti 
tomu se budete ocitat i v situacích, kdy 
budete muset pracovat jen s barevně 
odlišnými body, podobně jako při hard- 
corových RTS. Jinak byste totiž při vět- 


ore than dirt and dust. It really does 


Během bojových akcí se musíte zmocnit 
především nepřátelské bojové techniky. 


Tádáboráááku 
plááápolej... 


ším útoku na sevřené pozice nepřítele 
ztratili přehled a mohlo by se stát, že 
přijdete o důležitou část jednotky. 
Právě u větších bojových akcí nara- 
zíte ale i na slabá místa SoA. Vašim 
mužům se občas nedostává umělé inte- 
ligence, takže je nutné neustále je kon- 
trolovat, nakolik vaše rozkazy opravdu 
plní. To je velmi nepříjemné například 
v situaci, kdy útočíte na nepřátelskou 
pevnost ze dvou stran zároveň. Jak pak 
efektivně synchronizovat činnost svých 
bojovníků na obou „frontách“? Jak za- 
mezit tomu, aby zatímco vy posíláte jed- 
noho svého muže zlikvidovat hlídku, ji- 
ný — ten na druhém konci pevnosti — 
tupě nekoukal, jak stráž přivolává posi- 
ly? Ve vypjatých momentech budete 
zoomovat, překlikávat mezi jednotlivými 
členy mužstva a měnit směr kamery ja- 
ko smyslů zbavení. Bohužel hra tento 
nápor zvládá jen těžko, takže se při- 
pravte i na to, že občas spadne do Win- 
dows. Podobně jako s umělou inteli- 
gencí postav se to má také s předna- 
stavenými modely chování vozidel, tak- 
že často nezbývá, než je začít ovládat 
manuálně. Ani graficky není hra doko- 
nalá, i když se tak při rozhovorech její 
vývojáři tváří. Šedý pruh přebíhající při 


nahrávání aktuální mise přes obrazovku 
je vysloveně trapný... 

Nicméně, ve výsledku SoA před- 
stavuje 23 vysoce hratelných, napína- 
vých a velmi těžkých misí, které za je- 
den den rozhodně nezvládnete. Díky 
nelineárnosti děje výrazně stoupá její 
hodnota při opětovném hraní, a tak u ní 
může podle našeho odhadu hráč strávit 
dobrých 60 hodin čistého herního času. 
Pokud jste tedy ochotni odpustit hře pár 
chybiček, které by se snad daly odstra- 
nit opravným patchem, čeká vás napí- 
navá a inteligentní zábava. 

L. PFish 
02G0383 


sou je 
(EE === EEE 
© mix strategie, 
akce a RTS 
* skutečně těžká 
* originální, s mnoha 
drobnými chybami 


: 
sou není 


* špatná hra 
* zbytečná hra 
* nový název ODA 


SOLDIERS OF ANARCHY 


Výrobce: Silver Style Ent. « Vydavatel: Simon 8 Schuster Int. * 
Minimální konfigurace: PIII 600, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 
800 MB, 16MB 3D karta « Doporučujeme: PIII 800, 256 MB RAM, 
24x CD, HDD 800 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D 
akcelerace: D3D * Internet: www.soldiers-of-anarchy.com 


VERDIKT: Promyšlená a skvěle 
hratelná záležitost, jejíž renomé 
trochu kazí nedostatečná umělá 
inteligence. 
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Přepychové apartmá. Ale 
ten domácí je nějaký divný, 


Když budeš zlobit, 
odnese tě čert. 
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do říkal, že smrtí všechno kon- 

čí? Pro Michaela naopak sráž- 

kou s kamionem všechno za- 
čalo. Možná ale, že kdyby věděl, co 
všechno ho čeká, zůstal by ležet na 
vlhkém asfaltu vedle svého havarova- 
ného auta a bez protestů by naposle- 
dy vydechl... 


Při tvorbě akční adventury Archan- 
gel vsadila polská společnost Metropo- 
lis Software na osvědčený postup — zá- 
pletka plná tajemných náznaků a okul- 
tismu, boj Dobra se Zlem, ponurá atmo- 
sféra, krvelační nepřátelé, nějaké ty 
nadpřirozené schopnosti... Tento recept 
už mnohokrát zafungoval, vzpomeňme 
jen RPG Planescape: Torment či sénií 


Jako by se polští vývojáři rozhodli porušit 
všechna nepsaná pravidla počítačových her. 


Legacy of Kain a Alone in the Dark, 
ovšem ne vždy se to podaří. 


Po spuštění hry vás čeká šok. Jako by 
se polští vývojáři rozhodli porušit 
všechna nepsaná pravidla počítačo- 
vých her. Dynamická úvodní animace? 
Získání hráčovy pozornosti? Nějaká ta 
motivace? Přijatelné vysvětlení, proč 
se postava do dobrodružství vlastně 
pouští? Ani náhodou! To vše v Archan- 
gelovi chybí. 

Nudné, krátké a odbyté intro zachy- 
cuje klíčový okamžik života hlavního hr- 
diny Michaela — jeho smrt na silnici. 
Hned nato se přenese do blíže neurče- 
ného období ve středověku, do chrámu 
Azurového řádu. Zdejším mnichům při- 
tom nestojí ani za to, aby mu něco vy- 
světlovali, jen mu do ruky vrazí meč 
a vyšlou ho do boje proti stvůrám tem- 
not. A co udělá Michael? Místo aby se 
zamyslel, co se vlastně stalo a proč by 
měl mnichům pomáhat, řekne si: „Sice 
nevím, kde jsem, nevím ani, jak se jme- 
nuji, ale tím se nebudu zabývat. Prostě 
udělám to, co se mi řeklo.“ Doslova. 
Žádné morální dilema upíra Kaina, žád- 
né Bezejmenného úmorné hledání vlast- 
ní totožnosti. 


Nešvar v podobě křečovitých vypravěč- 
ských zkratek prochází celou hrou. Vý- 
vojáři se sice několikrát pokusili nabou- 
rat linearitu příběhu a dát vám na výběr, 
jak se zachováte, nakonec ale ve všech 
případech vyzněly tyto snahy do ztrace- 
na. Zvolíte-li jednu ze dvou možností 
v rozhovoru, čeká vás boj. Zvolíte-li dru- 
hou, čeká vás též, jen o pět metrů dále. 
Proč tedy vlastně něco řešit? 


Na začátku hry si můžete vybrat podobu 

| svého alter ega. Buď se budete moci přeměňo- 
vat v silného válečníka, nebo v nepostižitel- 
ného ducha. Je libo kosit nepřátele mečem, 
nebo dáváte přednost ohnivým vlnám ničícím 
vše, co jim stojí v cestě? 


„Takže jsme domluveni. Ivan si vezme 
osmou bé na češtinu a tady Michael 
bude mít sedmáky na tělocvik.“ 


Archangel je rozdělen do tří kapitol, které se od sebe výrazně liší. První je ze všech 
nejhorší — jakoby designéři ani nevěděli, jak by měly lokace vypadat. V Novém Berlíně 


| blízké budoucnosti to už je o poznání lepší. Při navrhování futuristického města ovládaného obří 
korporací dokázali popustit uzdu své fantazii. Nejvíce se jim však povedla kapitola třetí. Temné 
město duchů a podzemní doly vypadají přesně jako vystřižené z té nejhorší noční můry. 


Tím ovšem týrání nekončí. Další 
útrapy skrývá systém soubojů. Žádná 
komba, žádné kryty, žádná možnost po- 
kusit se nepřátele přechytračit..., a to 
přesto, že použitý third person pohled je 
pro tyto prvky jako stvořený. Michael 
prostě jen pořád dokolečka uhýbá sou- 
peřovým výpadům a snaží se zasadit ne- 
příteli ránu. Je přitom úplně jedno, zda 
v ruce drží nůž, meč či sekeru. Bojuje 
stále stejným způsobem, a procházení 
lokacemi se tak rychle mění v otravnou 
rutinní záležitost. Narušení stereotypu 
se nedočkáte ani v bojích s démony, 
kteří představují jakési závěrečné bosse 
zla. Lze je sice zabít jen Čarovným me- 
čem a mají o poznání více životů než 
ostatní nepřátelé, ale jinak souboj probí- 
há úplně stejně jako kdykoli předtím. 

Záchrana herního systému tak spo- 
čívá na RPG prvcích. Za zabité protivní- 
ky a splněné úkoly získáváte body zku- 
šenosti, které si kdykoli během hry 
můžete proměnit ve speciální schop- 
nosti. Těch je ve hře poměrně široká 
škála — od léčitelství přes neviditelnost 
až po schopnost přeměny v neporazi- 
telného bojovníka. Jak ale asi záhy zjistí- 
te, většinu z nich po celou dobu vůbec 
nevyužijete, Nic vás k tomu nenutí. 


Dokončili jste první kapitolu? OK. Tak se 
připravte na další překvapení, tentokrát 


zcela jiného charakteru, než o jakých 
jsme mluvili dosud. Až totiž projdete 
portálem do další části příběhu a ocit- 
nete se Novém Berlíně blízké budouc- 
nosti, karta se obrátí a vy se přistihnete 
při myšlence, že tahle hra není zas tak 
pitomá, jak se v první kapitole zdálo. 
Najednou narážíte na inteligentní nepřá- 
tele, v arzenálu se vám objevují nové 
zbraně, pohybujete se mezi monumen- 
tálními budovami ve velmi dobře desig- 
novaných lokacích, kde už nemáte vy- 
hrazenu cestu úzkým koridorem a navíc 
potkáte řadu NCP Najednou můžeme 
dokonce hovořit i o určité zápletce! 

A bude ještě lépe. Třetí (a také po- 
slední) kapitola odehrávající se v umíra- 
jícím městě duchů v sobě ukrývá nejed- 
no velice příjemné překvapení, i když 
možná ne pro slabší povahy. Z každého 
koutu zdejšího světa na vás dýchá bezú- 
těšnost a zkáza, bojíte se, co na vás vy- 
bafne za rohem. Také děj přestává být 
tak předvídatelný. Jeden úkol zde dosta- 
nete i od partičky démonů, kteří popíje- 
jí krev ve stylově zařízeném baru — ve 
dveřích jsou místo závěsů rotující čepe- 
e, na rožni se otáčí seškvařené lidské 
tělo... Možná to je trošku nechutné, ale 
ak poznáte, není to samoúčelné, 


Rozporuplné pocity probouzejí i další 
herní prvky. Zaprvé — zatímco animace 


„Kolikrát vám mám říkat, 
že tu pokutu nezaplatím?“ 


přímo ve hře jsou poměr- 
ně plynulé a zdařilé, filmové 
sekvence se moc nepovedly. Postavy se 
v nich pohybují jako loutky na prováz- 
kách, všechna gesta jsou trhaná a scény 
působí nepříjemně staticky. Zadruhé — 
engine je poměrně propracovaný a pů- 
sobí robustním dojmem, je však plný 
nepříjemných chyb. Tak například za- 
tímco v jiných hrách občas vypadávají 
textury, zde mizí celé objekty. Zatřetí — 
nepřátelé si někdy uvědomí, že proti 
vám nemají žádnou šanci, a dají se na 
útěk, jindy si ale ani nevšimnou, že jste 
zatočili, a běží na místo, kde už dávno 
nejste. A takto bychom mohli pokračo- 
vat dál. Bez kritického komentáře ne- 
chám jen jedinou věc, totiž hudební do- 
provod. A to je málo. 

Výsledný dojem z akční adventury 
Archangel hodně záleží na tom, jak k ní 
přistupujete. Pokud nečekáte nic pře- 
vratného a vydržíte u monitoru do ná- 
vštěvy města duchů, budete velice pří- 
jemně překvapeni. Jestli ale doufáte, že 
projekt polských Metropolis Software 
bude novým Blood Omen, připravte se 
na zklamání. Archangel sice mírně pře- 
vyšuje průměr svého žánru, ale nikterak 
výrazně. Snad kdyby byly všechny kapi- 
toly tak dobré jako ta poslední... 

Pavel Mondschein 
02G0386 


* plný rozporů 
* trošku zklamání 
* zkouškou trpělivosti 


* ukázkou scénáris- 
tického mistrovství 

* převratným projektem 

* to, co se na první 
pohled zdá 


Výrobce: Metropolis Software « Vydavatel: JoWooD « Mini- 
mální konfigurace: PIII 600, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 500 MB, 


8MB 3D karta « Doporučujeme: P4 |,4 GHz, 256 MB RAM, 16x 
CD, HDD 800 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne * 3D akce- 
lerace: D3D * Internet: www.archangel-online.com 


Podle hesla „v nejlepším 
přestat“ se kvalita hry postupně zvyšu- 
je. Zduřilá poslední kapitolu nevyváží 
zustaralé zpracování a nudné souboje. 
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conflict: 


když síly nestačí, 
S | 


Jde o to, abyste pochopi- 
li, jaké se vám v kon- 
krétní bojové situaci 
skýtají možnosti a jaké 
jsou vaše limity. Když 
uvidíte četu tanků pod- 
porovanou pěchotou, 
rádi přenecháte práci 
letectvu nebo dělostře- 
lectvu. A v pozdějších 
misích budete moci na 
silná nepřátelská usku- 
pení přivolat salvu ra- 
ket nebo laserem ozna- 
čit cíl pro tzv. chytrou 
bombu, anglicky „smart 
bomb“. Nesmírně přes- 
né bombardování v Zá- 
livu bylo možné jen dí- 
ky tuhým chlapíků ze 
speciálních jednotek, 
kteří v týlu nepřítele 
vyhledávali strategické 
cíle a laserem je pak 
označovali. Chytrá 
bomba disponuje sní- 
mači, které světelný bod 
zachytí, a počítač ná- 
sledně řídí směr letu 
zbraně do označeného 
bodu. A víte co jsou 
„not-so-smart-bombs“? 
Ehm... Tak říkají vojá- 
ci islámským sebevra- 
žedným atentátníkům. 
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depak, ani v moderní válce pl- 

né moderních zbraní a techni- 

ky se armáda neobejde bez 
malých jednotek složených ze skvěle 
vycvičených mužů operujících v týlu 
nepřítele. Mimochodem, nevíte o ně- 
kom takovém? 


Člověk má tendenci si pamatovat 
to dobré, a špatné zážitky přesouvat do 
říše zapomnění, Týká se to hudby, filmu, 
knih, vztahů... a počítačových her také. 
Nejoriginálnější tituly všech možných 
žánrů se postupem času stávají klasi- 
kou a ty nepovedené zmizí z povědomí, 
takže při pohledu zpět se nám často 
zdá, že „tenkrát, to byly hry, ne jako 
dneska“. Když se ale hlouběji zamyslí- 
me, určitě si vzpomenete i na tituly, kte- 
ré se vám ve své době zdály skvělé, kte- 
ré ovšem i přesto odvál čas. 

Parta, která dala dohromady Con- 
flict: Desert Storm, sice nerozpoutala re- 
voluci bořící zažitá pravidla v pojetí počí- 
tačových her, přesto prokázala velmi 


slušnou dávku invence. DS je v podstatě 
klasickou týmovou střílečkou, v níž hraje 
hlavní roli — celkem logicky — vaše ko- 
mando.Tým postupně doroste do počtu 
čtyř osob, přičemž každá z postav se 
specializuje. Vy jakožto velitel jednotky 
vydáváte rozkazy, a zajišťujete tak, že ko- 
mando splní svůj úkol a že jeho členové 
se vrátí — nejlépe v plném počtu — domů. 


v rámci svého žánru poměrně výrazný 
krok vpřed. Naproti tomu do druhé sku- 
piny bych zařadil například čerstvý titul 
Battlefield 1942, v němž rychlý sled bo- 
jových akcí tvoří základní opěrný prvek 
hry a ve kterém si s realističností nikdo 
moc hlavu nelámal. Řada lidí si myslí, 
že na pomezí těchto dvou typů her nic 
pořádného vzniknout nemůže; DS ale 


Adaptace námětu války v Zálivu dopadla velmi 
slušně, a to také zásluhou bývalého příslušníka 
SAS, kterého vývojáři přizvali k projektu. 


Jak sami vidíte, skutečně nejde o nic no- 
vého. Proč by vás tedy měla tahle hra za- 
jímat? Protože je to hra dobrá. Její tvůrci 
v ní zužitkovali řadu prvků použitých už 
dříve v jiných titulech, ovšem učinili tak 
s rozvahou, přičemž každý z oněch půj- 
čených nápadů často velmi výrazně mo- 
difikovali. Věřte tomu nebo ne, i takhle 
může vzniknout dobrá hra. 

A Desert Storm je zajímavá ještě 
v jednom ohledu: koncepčně se nachá- 
zí na hranici vážně pojaté simulace akcí 
speciální jednotky, při kterých se klade 
mimořádný důraz na realističnost, a pří- 
močarou střílečkou pro multiplayerové 
šílenství, kde jde především o spád ak- 
ce. Do první kategorie patří tituly, jako 
je Hidden £ Dangerous, Rainbow Six 
nebo Operation Flashpoint, které se vy- 
značují vysokou náročností bojů i obtíž- 
ností zadání a současně představují 


dokazují, že to tak není. Až ho budete 
hrát, možná budete překvapeni, jak ši- 
kovně se tady doplňují úporná mozková 
činnost a adrenalinové výplachy krevní- 
ho řečiště. 

Desert Storm je zasazena do reality 
bojů v Perském zálivu, přičemž podle 
vývojářského týmu si tato hra neklade 
za cíl být věrnou simulací nedávné vál- 
ky mezinárodního společenství proti 
Iráku. Cílem jejich práce bylo vytvoření 
HRY — tedy dílka poskytujícího odrea- 
gování od starostí všedního dne. Bud 
jak bud, adaptace námětu války v Záli- 
vu dopadla velmi slušně, a to také zá- 
sluhou bývalého příslušníka SAS, které- 
ho vývojáři přizvali k projektu DS coby 
odborného vojenského konzultanta. 

Ostatně, SAS jsou jedním z dvojice 
komand, s nimiž můžete do hry vstou- 
pit. Pokud dáváte přednost spíš americ- 


„Už jsem viděl hodně, chlapi, ale zdá se, že 
Saddámovi odborníci pokročili v maskování.“ 


neméně slavné Delta Force. Ale ať už do 
útoku vyrážíte s pokřikem „Za králo- 
vnu!“ nebo „Za svobodu a demokracii!“, 
čeká vás totéž — operování v týlu irác- 
kých jednotek, které právě napadly Ku- 
vajt. Vaše úkoly přitom zahrnují celou 
škálu akcí, počínaje osvobozením zaja- 
tého člena vaší jednotky přes eskorto- 
vání člena kuvajtské královské rodiny 
do bezpečí až po ničení raket SCUD. 
Pokud se po absolvování jednotlivých 
misí zamyslíte, určitě si rychle vzpome- 
nete, ze kterých starších titulů vývojáři 
čerpali... Ale ty mise ve výsledku zá- 
bavné prostě jsou, tak co. 

Graficky je DS docela pěkně zpra- 
covanou hrou, i když určitě objevíte 
některá zjednodušení, která se ve špič- 
kových titulech nevyskytují. Postavy ne- 
přátel nejsou zrovna ukázkou nejjem- 
nější grafiky a jejich pohybu by možná 
bylo co vytknout, ale nedostatky rychle 
přestanete vnímat a nebudou vás nijak 
rušit. Pokud tedy nepatříte mezi notoric- 
ké kverulanty. Ani ve výzbroji nenajdete 
nic, co byste již neznali; obvyklá směs- 
ka útočných pušek, protitankových 
zbraní, granátů, kulometů a odstřelova- 
ček vám bude ke splnění úkolů posta- 
čovat. Výzbroj je vám před misí přiděle- 


„Rychle pryč, ať to na nás zase nesvedou! 


na, takže v tomto ohle- 

du jakákoli možnost 
výběru odpadá. A pokud 
usoudíte, že by se vám ně- 
jaká ta bouchačka navíc přece 

jen hodila, můžete si posloužit z výzbro- 
je nepřítele. V jeho opevněních a zá- 
kladnách se jich povaluje poměrně 
dost... 

Jak už jsem naznačil, v téhle hře 
jste šéfem komanda, což znamená asi 
tolik, že budete neustále rozkazovat, ko- 
ordinovat, komunikovat... A aby vám 
tohle všechno šlo co nejlépe, pánové 
z Pivotal Games pro vás vymysleli jed- 
nu úžasnou vychytávku — z velitelského 


kurzoru ve tvaru kru- 

hové výseče místo, 

kam se má voják přesu- 

nout, a natočením ramen 

výseče určíte jeho palebný 

prostor. Asi vám bude chvilku trvat, než 
si na neobvyklý způsob ovládání zvyk- 
nete, ale jakmile vám trochu přejde do 
krve, zjistíte, že vám poskytuje možnos- 
ti k opravdu efektivnímu řízení celé ak- 
ce. Mezi jednotlivými členy týmu může- 
te samozřejmě přepínat, takže si užijete 
předností všech ve hře nasazených 
zbraní. A o to přece jde, ne? V pozděj- 
ších misích vám bude navíc umožněno 
také řízení bojové techniky. Nejdříve to 


Pokud se po absolvování misí zamyslíte, určitě 
si vzpomenete, ze kterých titulů vývojáři čerpali. 


menu můžete vydávat hromadné pove- 
ly všem zbývajícím druhům ve zbrani 
najednou, nebo je můžete instruovat 
jednotlivě. Nejčastěji přitom budete 
operovat s důvěrně známými povely 
k následování, popřípadě k hájení pozi- 
ce. Své spolubojovníky můžete ale také 
vysílat na různá místa, aniž byste se tam 
museli plahočit sami. Po vydání rozkazu 
k přesunu určíte pomocí speciálního 


bude vozidlo Humvee osazené protitan- 
kovou zbraní LAW a kulometem ráže 
50, později vás před nepřátelskou pal- 
bou budou chránit pancíře obrněného 
transportéru Bradley. 

A už jsme dohráli... Přestože DS 
nám nemohl nabídnout komplexnost 
charakteristickou pro herní hity první 
třídy, pokud jde o zábavnost, zcela urči- 
tě se jim vyrovnal. Hardcoroví příznivci 
přesné simulace asi nebudou úplně 
spokojeni, ale pro ty tenhle titul stejně 
není určen. 

Ondřej Mach 
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Výrobce: Pivotal Games « Vydavatel: SCi « Minimální kon- 
figurace: P 450, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 930 MB+ Dopo- 
ručujeme: P4 | GHz, 256 MB RAM, 32x CD, HDD 930 MB, 
64MB 3D karta « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D * 


Internet: www.conflict.com 


* příjemná 
* přiměřeně obtížná 
* plná Iráčanů 


rm není 


* revolučním titulem 
* neodolatelná 
* úplně k ničemu 


: 


Dejte Suddámovi 
co proto! Zaslouží(te) si to. 
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vs. predator 


Jmenuji 
a budu 


© jako datadisk 
nic moc 
* lineárnější 
než originální hra 
* pořád plný skvělé 
atmosféry 


* nic převratného 

© pro těhotné ženy 

© pro ty, co nemají 
rádi sliz 


her se vývojářům z Monolithu 
moc povedlo. Hra Aliens vs. Predator 2 
se navíc dobře prodávala, a tak bylo 
jen otázkou času, kdy k této sci-fi ho- 
rorové střílečce přibude i oficiální da- 
tadisk. O jeho názvu i tvůrcích se 
dlouho spekulovalo. Dnes však už ví- 
me, že se jmenuje Primal Hunt a že ho 
nakonec programovali Third Law In- 
teractive, známí díky zábavné „cirku- 
sácko-hororové“ střílečce Kiss Psy- 
cho Circus: The Nightmare Child. 


I proto se část ortodoxních fandů 
„vetřelecké série" obávala, že se ze hry, 
která staví na nepřekonatelně děsivé at- 
mosféře, stane šaškárna, v níž budete 
hlavy vetřelců trefovat na střelnicích, za- 
tímco Predátor bude tančit opodál ko- 


Výrobce: Third Law Interactive « Vydavatel: Sierra « Minimální 
konfigurace: Pll 450, |28 MB RAM, 24x CD, HDD 600 MB « Do- 
poručujeme: Pill 600, 256 MB RAM, 24x CD, HDD | GB * 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: avp2.sier- 


ra.com/expansions/ 


Datadisk nic moc. 
Nové jsou tu jen drobnosti a občas 


to zaskřípe s hratelností. 
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Problémem je zde fakt, že oproti původní 
hře změn není zas až tak moc. 


záčka a žonglovat s jadernými hlavice- 
mi. Částečně skutečně došlo k odklonu 
od taktické, náročné a zdlouhavé bojo- 
vé strategie, kterou vyžadují oba díly 
originální hry. Ovšem hned na začátku 
je nutné říct, že Third Law přistoupili ke 
hře s respektem a jejich „zábavné změ- 
ny“ jsou akceptovatelné. Problémem je 
tady spíš fakt, že změn oproti původní 
hře není zas až tak moc. 

Primal Hunt má mnohem blíž k aré- 
novým střílečkám než originální hra. 
I když i tentokrát tu máme zajímavý sci- 
-fi příběh vyprávěný ze třech různých 
stran, hra je designována především 
pro přímé střety, které se tu odehrávají 
většinou společně s rychlým úprkem. 
Pokud budete hrát za mariňáka, setkáte 
se s hromadami mimozemských nepřá- 
tel, jimiž se budete muset doslova pro- 
střílet. A právě v souvislosti s touto rolí 
vás čeká nejzásadnější změna — nestvů- 
ry budete totiž likvidovat coby žena. 
Dunya, jak se vaše hrdinka jmenuje, si- 
ce není bůhvíjak krásná (pokud si tedy 
tajně neulítáváte na kulturistkách), ale 
v průběhu hraní si ji jistě oblíbíte. Na 
druhou stranu nečekejte, že boj bude 
o něco sofistikovanější či žensky zálud- 
ný. Byli byste zklamáni. Jde o čistou řež 
a pro tu jsou uzpůsobeny nové zbraně. 


V rukou tu teď můžete držet dvě pi- 
stole nebo odstřelovačku. V lidském 
módu máte navíc také možnost ovládat 
pevné střílny, které umožňují kontrolo- 
vat větší prostor, a sami se tak můžete 
věnovat akčnímu „dočišťování“, 

Tím ovšem vlastně výčet změn kon- 
čí. Najdete tu sice ještě pár nových ne- 
přátel, jako například jakési masožravé 
květy či zmutovaného býka (?!), ani ti 
však hru dále neposunuli. V podstatě 
beze změn zůstaly také módy Aliena 
(vzhledem k tomu, že příběh nás zavede 
500 let před první část, je nazýván Pre- 
alienem) a Predátora. Každé z postav je 
tu v singleplayeru přidělena trojice misí, 
v multiplayeru najdete čtyři nové mapy, 
takže Primal Hunt nepřesahuje běžný 
datadisk ani rozsahem. Přesto si ho ur- 
čitě rádi zahrajete. Onginální hra je pro- 
stě tak dobrá, že pokazit její princip 
snad ani není možné. Ostatně, na Aliens 
vs. Predator 3 se už pracuje; po maso- 
vém úspěchu různých crossoverových 
komiksů se o tuto originální dvojici začal 
zajímat prý dokonce i Hollywood, Dou- 
fejme tedy, že další výlety do akčního 
světa hororových nestvůr budou o něco 

L.PFish 
02G0388 


Řval jsem: „Bacha 


hrábě, kurňa!“ 


dyž se před lety na trhu objevil 

taktický simulátor Rainbow Six, 

bylo to něco. Jeho tehdejší kon- 
kurence v podobě české Hidden © Dan- 
gerous byla neméně dobrá a my, hrá- 
či, jsme slavili. A že to byl pořádný 
mejdan! Někdo odešel záhy, ale zdra- 
vé jádro se veselilo ještě dlouho. 


No a když už jsem se dopustil toho- 
to přirovnání, ještě chvíli se ho přidržím. 
Ghost Recon, tedy „původní“ hra, byla 
takovým zlatým hřebem již trochu upa- 
dající zábavy na našem večírku. Ale ruku 
na srdce, máte ještě i nyní pocit, že je to 
pořád ta skvělá, zábavná záležitost hýřící 
barvami a zvuky? Já tedy ani ne... Ted 
mi spíš přijde, že skvělá zábava se jako 
mávnutím kouzelného proutku změnila 


kdo se je však chystá zmanipulovat a to- 
mu má jednotka Ghost Recon zabránit 
V sedmi misích budete likvidovat výcvi- 
kové tábory soldatesky, která utlačuje 
obyvatelstvo a nutí je volit dalšího diktá- 
tora, budete vyhledávat zpravodajský 
materiál, zachraňovat rukojmí atd. Zjis- 
títe, že poměrně vydařená mise z pů- 
vodního GR, kde jste museli z jeskynního 
komplexu vyšťourat velitele povstalců, 
se opakuje i v GRTI, i tady přitom nara- 
zíte na skalní útvary, i tady vás čeká ná- 
ročné dobývání, spousty nepřátel..., 
vždyt víte. A stejně jako v první dílu také 


Lidé sedí a unaveně sledují účinkující, 
kteří předvádějí notně omletá čísla. 


v příšerný sestřih obskurních estrád vy- 
sílaných jednou naší komerční televizí — 
vidím a slyším to, co jsem už viděl a sly- 
šel mnohokrát a pod různými názvy se 
mi dostává stále téže sterilní zábavy. Na- 
víc začínám mít nepříjemné tušení, že se 
na tom někdo pořádně napakuje... 
Pokud zdravé jádro očekává, že 
Ghost Recon: Thunder Island usínající 
zábavu probudí, pak nastane velké 
zklamání. GRTI je prostě jen nemast- 
ným neslaným pokračováním první 
části: stejné rekvizity, stejní účinkující 
a stejné zápletky. Tentokrát se ocitnete 
na Kubě roku 2010. Fidel Castro před 
nedávnem zemřel, a Ostrov svobody te- 
dy po velmi dlouhé době konečně stojí 
před opravdu svobodnými volbami. Ně- 


tady se k vašemu týmu po dokončení 
každé mise přidá specialista. Ne, ani 
v tomto případě nečekejte nic originál- 
ního. Všechny specialisty už znáte z GR, 
jedná se o tytéž osoby, se stejným vyba- 
vením a dovednostmi. Koneckonců, ni- 
koho dalšího vlastně nepotřebujete! 
Úkoly jsou totiž — ano, správně — prak- 
ticky stejné... 

Rozhlížím se po společnosti na 
tom našem mejdanu. Lidé sedí a otrá- 
veně sledují účinkující, již předvádějí 
profesionální, ale notně omletá čísla. 
Přemýšlím co dál. Mám se tady snad 
unudit k smrti? 

Asi půjdu domů. Vezmu si nějakou 
knížku nebo si zahraju nějaký starší ti- 
tul. Je spousta děl, která mě vždy znovu 


pobaví... Tak mě napadá, že právě pod- 
le toho se vlastně pozná kvalita. Stejně 
jako jsem si oblíbil některé filmy, i mezi 
herními tituly mám své stálice. Věřte to- 
mu nebo ne, ale například HéD si čas 
od času nainstaluji a znovu zahraji. 
Atmosféra mě vždy znovu osloví a já si 
zkouším nová řešení úkolů, rozhlížím se 
kolem nebo si zkrátka jen užívám pří- 
běh. Prostě se bavím, to by totiž mělo 
být cílem všech her, nebo ne? 

Tak se tady mějte, já odcházím. Po- 
kud smýšlíte podobně jako já, potkáme 
se v nějakém klubovém kině, kde pro- 
mítají staré filmy, nebo v nějakém za- 
padlém kabaretu, kde své výkony před- 
vádějí amatéři. Ti totiž do své práce 
vkládají srdce, invenci a spoustu práce. 
A vzpomenu-li si na kvalitu některých 
módů ke hře Half-Life — např. Counter- 
Strike —, tak se docela těším. 

Ondřej Mach 
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* zbytečným 
pokračováním 

* již notně 
vymlácenou slámou 

* hrou? 


© novou hrou 

* strhujícím 
dobrodružstvím 

* obtížný 


ternet: www.ghostrecon.com 


Výrobce: Red Storm « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální konfi- 
gurace: PIII 450, 128 MB RAM, 8x CD, HDD I,5 GB, 32MB 3D 
karta « Doporučujeme: PIII 800, 256 MB RAM, 32x CD, HDD 2 GB, 
64MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * In- 


: Pokud nemůžete jinak, 
tak si to zahrujte. Já vás ale varoval... 
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JABINC 


aneb JAK TO SLYŠÍ GAMESTAR 


V této rubrice vás prostřednictvím recenzí seznamujeme s úrovní 
originálního nebo českého ozvučení, dialogů a překladů počítačových her. 


j | | | 
A I O bo JŘ 


ky svého žánry, a není proto divu, že fanoušci hrdinských 

příběhů plných bitek a magie už netrpělivě očekávali 
druhý díl tohoto severského eposu. Ten je konečně hotov 
a český hráč si Icewind Dale II — stejně jako v poslední době 
mnohé další tituly - může vychutnat v kompletní lokalizaci. 


F antasy RPG Icewind Dale určitě patří mezi nejlepší kous- 


Překladatelům a lokalizačním programátorům slouží ke cti, že 
nepropadli přehnané samolibosti a ponechali na hráči, zda své hr- 
diny nechá hovořit a křičet anglicky, nebo jestli se bude v průbě- 
hu hraní kochat naší mateřštinou. A řekl bych, že v tomto případě 
kvalita českého namluvení za anglickým dabingem zaostává jen 
nepatrně — dabéři „trefili“ hlasové zabarvení i styl promluvy prak- 
ticky vždy, na druhé straně je třeba říct, že i tady přijdou okamži- 
ky, kdy na vás lokalizace zapůsobí poněkud uměle., Není jich mno- 
ho, ale jsou tu. 


Namluvené dialogy s NPC 
jsou zpracovány vesměs kvalitně 
a tenhle fakt významně přispívá 
k celkově kladnému dojmu 
z ozvučení hry. Pokud se samot- 
ného překladu týče, také ten je na 
slušné úrovni. Tedy..., nehodnotí- 
me-li ho z pozice člověka ponoře- 
ného do hry Dungeons 8 Dra- 
gons, na jejíchž pravidlech titul IWD 2 stojí. Znalcům tohoto 
herního systému, a zvlášť světa Forgotten Realms, mohou některé 
překlady připadat trochu přitažené za vlasy, a to jak v případě her- 
ních termínů (například sorcerer chybně přeložený jako zaklínač), 
tak pokud jde o jména (třeba Podtemní zní spíše pohádkově, a vů- 
bec tak neodpovídá hrozivě působícímu slovu Underdark). Lidé 
z CD Projektu se zkrátka v některých fázích lokalizace snažili více, 
než je zdrávo... 

Žádná z uvedených připomínek však nemění nic na tom, že 
lokalizaci hry Icewind Dale IIlze s klidným svědomím označit za 
vydařenou a celý titul pak za chytlavé RPG, které čeština nijak 
nesráží do kolen, ale naopak ho činí přístupnějším široké hráč- 


ské obci, 
784 


Jiří Sládek 


Výrobce: Black Isle Studios 
Česká lokalizace: 
CD Projekt 


gendárními Settlers, si letos na jaře vysloužila poměrně vysoké 

hodnocení, kterého se jí dostalo hlavně díky zábavnému zakom- 
ponování několika RPG prvků a pečlivému technickému zpracování, do- 
plněnému poutavým příběhem s námětem severské mytologie. V říjnu se 
na pultech objevila i česká mutace, a tak jsme se jí trochu podívali pod po- 
kličku. 


N čmecká budovatelská strategie, která nezapře jistou inspiraci le- 


Přestože hra obsahuje poměrně značné množství textu, s mluveným slovem 
se tu setkáme jen ve vyprávění hlavní dějové linie. Možná právě proto se mohli 
autoři lokalizace věnovat výběru hlasu s patřičnou pečlivostí. Nakonec tedy ve 
hře zní příjemně zabarvený hluboký hlas, který se nebojí důraznou intonací a roz- 
dílnou rychlostí čtení modelovat atmosféru příběhu a který si nezadá s profesio- 

. M nalitou vypravěčů takového 
P formátu, jakým je napří- 
klad Petr Kostka. 
: Samotný překlad sice 
nedopadl úplně nejhůř, 
ani v tomto případě se 
však neobešel bez klasic- 
kých nešvarů našich loka- 
lizací. Občas je na slovo- 
sledu patrné, že autorovi 
byla předlohou anglická 
(případně německá) věta, 
a poněkud kostrbaté for- 
mulace tak kazí jinak vel- 
A: . mi dobrý pocit z poměrně 
bohaté slovní zásoby, která se výborně hodí k tak trochu pohádkovému ladění 
celé hry. Další výtky pak směřují k psanému textu. Kromě již zmíněného slovo- 
sledu se tu občas pousmějete doslovnému překladu, kterému se bylo možno 
vyhnout lépe znějícím opisem. Také některé názvy (ve většině případů tech- 
nického rázu), pro které již existuje zažitý český ekvivalent, působí ve zdejším 
podání poněkud křečovitě. Nicméně přes všechny tyto nedostatky zůstává cel- 
ková kvalita lokalizace na velmi dobré úrovni. A předčí i verzi anglickou. 


15 


Gef 


Výrobce: 

Funatics Development 
Česká lokalizace: 
Dynamic Systems 


a poli fantasy strategií se příliš často neobjeví titul, které by do 
tohoto žánru přinášel něco originálního. Jednou z mála výjimek 
je bezesporu hra Etherlords, kombinující klasický motiv zabí- 


The Gathering. Pro tuzemské hráče je situace o to lepší, že tento titul 
lze koupit v kompletní české lokalizaci včetně profesionálního dabingu. 


S mluveným slo- 
vem se setkáme už 
v intru, kterému vévo- 
dí tajemný hlas vypra- 
věče, a poté zejmé- 
na v úvodu kampaní 
a jednotlivých scéná- 


českého © dabingu, 
znějí jednotliví voje- 
vůdci skutečně kvalit- 
ně. Velitelka Vitalů 
promlouvá příjemným a přirozeným hlasem, královna Kinetů je pak od- 
měřená, chladná a racionální — obě tyto postavy namluvila Valerie Zawad- 
ská a díky jejím kvalitám i studiové úpravě zde není co vytknout. Vypravě- 
če, stejně jako vůdce Chaotů a Synthetů, namluvil Pavel Papík a i on se své 


rání území a důležitých zdrojů s bitvami ve stylu hracích karet Magic: | 


| role (či spíše rolí) zhostil velmi dobře; snad jen vůdce krvežíznivých Cha- 
řů, kde k vám budou | 
promlouvat vůdci jed- | 
notlivých ras. Jelikož | 
se na lokalizaci podí- | 
lely známé osobnosti | 


otů mohl být namluven trochu ostřeji. 

Ve hře samotné pak sice příliš mluveného slova nenajdete, o to dů- 
ležitější je ale překlad textů. Zejména při tahových magických soubojích 
přijde všem, kdož jsou s angličtinou na štíru, velice vhod lokalizace po- 
pisků jednotlivých kouzel, jejichž účinky jsou opravdu rozmanité a leckdy 
poměrně obsáhle vysvětlené. Kvalitně je přeložen i text v různých herních 
oknech včetně obsáhlé nápovědy. Co dodat? Lokalizace titulu Etherlords| 


se prostě opravdu povedla. 


FacMan 


Výrobce: Nival Interactive 
Česká lokalizace: 
Dynamic Systems 


ahle adventura pro děti zazna- 
menala v roce 1995, kdy vyšla, 
obrovský úspěch. Nikoho tedy 
nepřekvapilo, když byla o pět let po- | 
zději veřejnosti představena v novém | 
3D kabátku. Letos se pak na pulty ob- 
chodů dostalo zcela nové zpracování 
této hry, které bylo kompletně lokali- 
zováno do češtiny. 


Po pravdě řečeno, od firmy CD Projekt, která má českou lokalizaci 
tohoto titulu na svědomí, to byla sázka na jistotu. Trh s dětskými počíta- 
čovými hrami totiž u nás není ani zdaleka nasycen. Na druhou stranu je 
fakt, že způsob, jakým firma k lokalizaci přistoupila, můžeme s klidným 
svědomím označit jako příkladný. Dabing hře rozhodně pomohl. Režisér- 


ka Ivana Nedvědová ho pojala velmi citlivě, chce se říct téměř televizně. 
Uslyšíte tu totiž nejednu z obrazovky známou dabingovou hvězdu — na- 
příklad výborného Jana Přeučila, Jiřího Brudera, Ilonu Svobodovou či Vla- 
dimíra Fišera. Titulní roli malého Simona pak svěřila Milanovi Šteindlero- 
vi, který své postavě dal přesně to, co potřebovala. Profesionální přístup 
k překladu i k dabingu se nakonec CD Projektu určitě vyplatí. Česká lo- 
kalizace totiž z téhle adventury dělá skvělý vánoční dárek, kterým jistě po- 
těšíte svého potomka, a pokud ještě rodičem nejste, pak jím uděláte ra- 
dost svému mladšímu sourozenci, kterému ještě není dovoleno ustřelovat; 
šišky lumpům v akčních hrách. 


L. PFish 
Výrobce: 


8 5 0 y i Headfirst Productions 
() Česká lokalizace: CD Projekt 


PROSINEC 2002 


ZEBRÍCKÝ 


Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
recenzovány. jsou složeny ze žánrových žebříčků, sestavených za poslední rok podle hodnocení 
našich recenzentů, a pravidelně každý měsíc aktualizovány pod pečlivým dohledem Libora Vacaty. 


No One Lives Forever 2 


Tom Clancy's Ghost Recon 
Aliens vs. Predator 2 

Mafia 

Freedom Force 


Unreal Tournament 2003 


Grand Theft Auto III 
Return to Castle Wolfenstein 
Hitman 2: Silent Assassin 


Command © Conguer: Renegade 


Warcraft III 


Heroes of Might and Magic IV 
Sudden Strike II 


Age of Mythology 


Age of Wonders II 


Empire Earth 


Stronghold 


The Sims: Hot Date 


Emperor: Rise of Middle Kingdom 


Medieval: Total War 


screenshot měsíce 


Sou nshot měsíce vám umož 
ňuje podělit se s námi i s ostatními 
vné až nevšední či vy 


smrt odha 
lila vpravdě 1 hrob. Jeho 
autor Petr Rohr 
získává plnou v 
Warcraft III, kterou do soutěž 
vala Cenega. Pokud pak i 
narazíte na něco zajímavého, nevá- 
hejte a pošlete nám svůj screenshot 
na adresu gsdopisy(Oidg.cz. Z přís- 
pěvků vybereme ten nejoriginálnější 
jehož autor získá hru Mafia. 


The Elder Scrolls III; Morrowind 


Wizardry 8 


Dungeon Siege 


Nevewinter Nights 


Throne of Darkness 


Icewind Dale II 


Divine Divinity 


Zanzarah: The Hidden Portal 


Grandia 


Might and Magic IX 


No ano, slečno Archerová. Je to tak! 
Vy jste opravdu ve druhém měsíci...! 
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Anh III: Nový svět 
Darkened Skye 
Project Eden 

Polda 4 


Simon The Sorcerer 3D 


Alfred Hitchcock: The Final Cut 


Harry Potter and the Sorcerer's Stone 
Versailles II 


Jazz and Faust 


Pohled redaktora 


Zde představujeme naše redaktory a autory. 
Světoběžník a bohém Tomáš Mayer je neje- 
nom výhradním autorem grafické úpravy ča- 
sopisu, ale také jedním z vašich nejoblíbe- 
nějších redaktorů. Stejně jako Ivan, Fish či 
Severin pak tvoří skalní jádro GameStaru. 


Věk: 34 
Výška: 187 
Váha: 89 
Hudba: jenom 
ne dechovku 
Film: posedlost 
Jídlo: gurmet 


Top 5: série Monkey Island, Final Fantasy, 
Pinball na Amize, Unreal Tournament, Silent 
Hill 2 na PlayStation 2 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


NHL 2002 


FIFA Football 2003 


dk, =- 
SA D90 PL 


NHL 2003 


FIFA 2002 


RTL Skispringen 2002 

Mat Hoffman's Pro BMX 

2002 FIFA World Cup 

Agassi Tennis Generation 2002 


Cricket 2002 


Pokud přeskočím začátky na automatech, kdy 
jsem do nich byl schopen za odpoledne nahá- 
zet měsíční kapesné za Space Invaders, tak 
první počítač byl Atari 800XL v roce 1987. Nej- 
raději ovšem vzpomínám na Amigu 500, kte- 
rou ještě dnes občas vytáhnu ze skříně a jen 
tak z nostalgie spustím nějakou tu vykopávku. 
Skutečné hraní ovšem přišlo, když mi kdosi 
poslal disketu s Wolfenstéin 3D. Tehdy jsem 
prožíval skutečné herní šílenství. 


Na prvním místě jsou rozhodně adventury. Ne- 
bo snad některá RPG? Případně i akční FPS. 
Taky miluju jakékoli hry s hororovou tematikou. 
A od doby pořízení PS2 kvůli Final Fantasy mo- 
hu klidně strávit víkend i s pořádnou plošinov- 
kou nebo třeba se závody — na Grand Turismo 
se bohužel mohou závodní hry na PC jenom dí- 
vat z uctivé vzdálenosti. 


Fl 2002 


Grand Prix 4 


Need for Speed: Hot Pursuit 2 


Moto GP: Ultimate Racing Technology 


Rally Trophy 


Flight Simulator 2002 
1-2 Sturmovik 


Combat Flight Simulator 3 


Comanche 4 


Jane's Attack Sguadron 


Rozhodně mě nebaví jakékoli strategie a složi- 
té simulátory. U hry se chci bavit a ne se něko- 
lik dní učit ovládání. Taky hry, které nemají po- 
řádný příběh a atmosféru, mě nudí k smrti. 
Bohužel se jim jako recenzent občas nevyhnu. 


Nechtěně se jim podřizuje vlastně veškerý můj 
volný čas. Musím přiznat, že si bez her už ne- 
dovedu život představit. Ale co, časem člověk 
stejně zdětinští, tak to pak alespoň nebude ta- 
ková rána pro okolí. Jenom doufám, že se mnou 
budou mít ostatní trpělivost, zatím to vychází. 


Neustálé boje a slovní přestřelky mezi přízniv- 
ci PC a konzolí. Na všech platformách se pře- 
ce objevují naprosto špičkové tituly, které stojí 
za to vyzkoušet a které se na jinou platformu 
někdy bohužel vůbec nedostanou. 
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VYCHÁZÍ V LISTOPADU 2002 


DISTRIBUTOR 


P 


l 


NEZDÁ SE VÁM ZVLÁŠTNÍ, 
JAK SE MŮŽE ČLOVĚKU 
ZMĚNIT CELÝ ŽIVOT 
V JEDINÉM ZLOMKU 
SEKUNDY? 


TOP) 
DIATRIMUTOŘÍ 


NEUVĚŘITELNÉ DOBRODRUŽSTVÍ STUDENTA BRIANA A PŮVABNÉ ZPĚVAČKY GINY VYCHÁZÍ V LISTOPADU NA 3CD NEBO DVD. 
HRA JE KOMPLETNĚ V ČESKÉM JAZYCE S PROFESIONÁLNÍM DABINGEM. 
DOPORUČENÁ PRODEJNÍ CENA JE 999,- Kč. 
TOP DisTRIBUTOR PRO E LOKALIZUJE HRY ZA SKVĚLÉ CENY S PROFESIONÁLNÍM DABINGEM, 
BRZY SE BUDEŠ SÁM MOCI PŘESVĚDČIT O KVALI NGU KE HŘE RUNAWAY. 
INFORMACE HLEDEJ NA WP, TOPCD, CZ/RUNAWA) 


SYSTÉMOVÉ POŽADAVKY: Wixoows 95/98/ME/2000/XP, PENTIUM 200MMX, 64MB RAM, 8-RYCHLOSTNI CD-ROM, 600MB VOLNÉHO MISTA NA HDD, 2MB GRAFICKA KARTA DIRECTX KOMPATIBILNÍ, ZVUKOVÁ KARTA, KLAVESNICE+MYŠ 


HRU RUNAWAY A ROAD ADVENTURE LOKALIZOVAL, VYDÁVÁ A DISTRIBUJE TOP DISTRIBUTOR, SLÉVÁRENSKÁ 20, 709 00 OSTRAVA, 
DISTRIBUTOR INTERNET: JE, TOPCD.CZ, E.MAIL: INFAa TOPCD,CZ DISTRIBUTOR 


HLEDÁME NOVÉ PRODEJCE, VÝHODNÉ RABATY A SKVĚLÉ PODMÍNKY. PODROBNOSTI NA WWW.TOPCD.CZ ZASTOUPENÍ NA SLOVENSKU: WWW.KONKOL SK 


redakce č aš = 
| Ctenář 
GameStaru Prý CR UK 


1. No One Lives Forever 2 


1. Mafia 
2. Unreal 


2. NHL 2003 


3. Heroes of Might and Magic IV 
4. Warcraft III: 


Reign of Chaos 


L. Mafia 


2. Operation Flashpoint: 
Resistance 


1. The Sims: Unleashed 
2. RollerCoaster Tycoon 2 
3. Unreal Tournament 2003 
3. Operace Flashpoint 4, Total Club Manager 2003 
4. Warcraft III: 5. Hitman 2: 
Reign of Chaos Silent Assassin 
5. Sudden Strike II 6. Battlefield 1942 
6. Sudden Strike II 6. Grand Theft Auto I 6. Heroes of M8:M IV 7. The Sims: On Holiday 
3 8. Malia 
7. Battlefield 1942 7. Medal of Honor: AA : Né A ab o šíné 
; den Strike II „ Medieval: To 
8. Industry Giant II 8. Sud 2 10. Medieval: 
9. Beach Life 9. 2002 FIFA World Cup 9.Disciples i bn 
10. Return to Castle Wolfenstein 10. The Sims: On Holiday 
10. Syberia : ; : 


Tournament 2003 
3. Mafia 


4. Emperor: Rise of the 


Middle Kingdom 5. Operation Flashpoint: 
5. Medieval: Total War Resistance 


HIIGHBRIGHTNESS“ 
jivamá PTT LE L] KRalootooistoniskáe 


by liyama 


- -a 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. (Můj žebříček: 


jméno a příjmení 


ulice, číslo 


PSČ, obec 


věk 


soutěžní otázku: 


Čím se mohou podle vás prosadit české hry v tvrdé zahraniční konkurenci? 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, 
jako jsou trička, propisovací pera, přívěsky a další, 


Hlasujte a vyhrajte!!! 


Co se dopisů týče, má pro nás vánoční číslo 
opravdu příchuť dobrosrdečné nadílky. Obrat 
v taktice GameStaru neboli opuštění pravidel- 
ného zařazování plné hry přivítala alespoň 
většina z těch, kteří si udělali čas nám napsat, 
velmi pozitivně. Kladné dopisy... Občas se 
stane, že nám někteří čtenáři s rozhodností 
hrdinů grossmanových příběhů píší, že už je 


VIDEA na C 


James Bond 007: Mighiiire, Batllelieid 1942, SimCity d, 
Need tor Speed: Hot Pursuit 2, Age ol Mythology, Gothic 2 


listopad 2002 


ar 


Unreal 2003 
Tournamení - 


Nadchází den zúčtování — začíná 
souboj o multiplayerového krále 


Battlefield 1942 


Staňte se hrdinou ve druhé světové! 


recenze: meaieval: Total War, The Thing, 
Industry Glant Ji. Prisoner ol War. Beach Lile. 


No One Lives 
Forever 2 


Cate se vrací! Znam a nebezpečnější 


pěkně nasíráme (tohle ve slovníku není, ale 
tak nějak se to samo nabízelo). Důvodem je 
právě příliš pozitivní tón této rubriky. Najdou 
se proto tací, kteří tak trochu hafají, že jsme 
pěkní bastardi, protože přece není možné, 
aby nám lid boží takhle přál a nespílal. Do- 
konce hovoří o tom, že ohlasy píše marketin- 
gové oddělení našeho vydavatelství, a to pře- 
sto, že naši dobří, takřka zlatí přátelé na 
serveru Mageo už nějaký čas vědí, že kdyby 
tomu tak opravdu bylo, rozhodně by vypada- 
ly úplně jinak. Jenže, nedá se nic dělat, svět 


nás možná chce za našimi zády nakopat do 
zadku, ale pozdravy docházející na naši e-ma- 
ilovou adresu se vážně nesou v duchu opač- 
ném. Stylem oddaných skautů přísaháme, že 
všechny negativní dopisy poctivě uveřejňuje- 
me, pouze s výjimkou těch, které jsou příliš, 
opakuji příliš dlouhé. Jeden dopis na čtyři 
stránky prostě zařadit skutečně nelze, což se 
ovšem týká i těch pozitivních. A tak tedy až 
nám budete chtít spílat, čiňte tak prosím 
stručně (prostě se do toho moc nezaplétejte, 
snažte se uchovat si styl a důstojnost — pozn. 
Miloš Zeman). Do té doby vám nabízíme sbír- 
ku korespondence za uplynulý měsíc. Určitě 
jimi zase někoho naštveme... 


Zdravím celou redakci bombovýho časopisu. 
Tak jsem si koupil GameStar bez plné hry 
a byl jsem nadšen. Je to prostě BOOMBA! 
Obě CD jsou prostě super. A už se moc těším 
na plnou super hru :). Sice mi některá dema 
stejně nejdou, ale to je jedno. Nová změna 
GameStaru je 100% skvělá. Teď už zbývá jen 
dát do GameStaru plakát a bude 150% skvě- 
lý. A taky chci poděkovat za všechny nové 
rubriky — hlavně za Dabing, Pohled redaktora 
(konečně vím, kdo je L. P Fish). Právě 
L. P Fishe a také Tomáše Mayera bych chtěl 
pozdravit. Mimochodem, to L. P je určitě long 
playing fish, že? 
Váš věrný čtenář Vašek Dobřichovský, 
Velký Osek 


P S.: Prosím, nemáte ještě někde na skladě 
CD, kde je demo FIFA 2002? Moc bych ho 
chtěl. Ale ne World Cup! Prosím, prosím. Asi 
si řeknete, že si chci něco nahrabat zadara, 
ale mně na tom fakt moc záleží. Dík. 


Tolik chvály si snad ani nezasloužíme, ale na 
rovinu přiznáváme, že v tak přelomové situ- 


dopis měsíce 


Vážená redakce. Velmi vám děkuji za MEGA- 
-EXTRA-SUPER nové pojetí CD 2. Když jsem 
rozbaloval GameStar, byl jsem velmi napjatý, 
jak dopadla anketa, ovšem výsledek mne na- 
prosto šokoval (v dobrém)! Proto jsem nevá- 
hal dát poplatek telefonní společnosti a ihned 
jsem kontaktoval svého hráčsky zaujatého ka- 
maráda. Jeho slova byla sice občas sprostá, 
ale bylo v nich cítit nadšení nad videi na CD 

(bylo poznat, že i trochu závidí, samozřejmě 

že nejsem sobec a ukázal jsem mu je) a už se 

těším na nové číslo. Dále k papírové části: 

I. Grafika: Většinou super, obálka totálně ne- 
překonatelná, ale mohli byste dodržet po- 
měr rozlišení screenshotů. Např. v eXtra 
o Doomu Ill by se na první stranu vešly 2 
nezkreslené místo dvou zkreslených. 

2. Recenze: Dech beroucí texty a humorné 
popisky, ovšem vždy objektivní. 

3. Nadpisy: Font a většinou i barva v celém 
čísle stejné, ale to je váš záměr. PROBLÉM 
je, že píšete malé písmeno na začátku nad- 
pisu! V čísle 42/2002 byl Doom Il s malým 


„d““, a to na obálce, zatímco Warcraft pí- 
šete s velkým W. To si „pompézní návrat 
legendy““ nezaslouží velké písmeno?! 
. Hardware: Zvětšit a zase zvětšit, o hyper 
transportu jste slíbili informace už dávno 
a furt „VELKÉ NIC“! (Tady se mírním.) 
5. Hudba: Zrušil bych, ale někomu se líbí. 
6. Úvodník č. 2 a RIO se vejdou na jednu stra- 
nu a část obsahu se tam duplikuje. 
Jinak vám přeji mnoho úspěchů, k čemuž vám 
dopomáhej nové CD 2! 
Váš L. Dobrovský, BigBoss 
lag AYvolny.cz 


A my zase děkujeme za tvůj dobrý pocit 
z výsledku našeho snažení. Co se týče cé- 
déček, je ovšem stále co zlepšovat, takže 
věříme, že ani v budoucnu nebude o pozi- 
tivní překvapení nouze. Tvé jednotlivé po- 
známky nyní shrneme, jak se sluší a patří. 
Na té první určitě něco bude, protože ně- 
kdy skutečně na první pohled zdařilé art- 
worky a screenshoty nevyjdou v tisku ta- 


aci, jakou GameStar prošel, nám dělá moc 
dobře. Demo FIFA 2002 se pokusíme ještě 
někde najít, ale dohledávat starší čísla 
a dvojnásob pak cédéčka je i pro samotné re- 
daktory někdy trochu svízel. jinak, hrom aby 
Ivana po-poli honil za ten jeho samolibý ná- 
pad, testnout čtenáře (a ještě k tomu za ce- 
ny!), aby se pokusili odhalit Fishovo L. P. Se- 
šlo:se nám více tipů, než kdybychom vyhlásili 
soutěž o palubní počítač Voyageru. Jako na- 
schvál však dosud nikdo neuhádl. Nicméně, 
tvůj odhad má alespoň jistou spojitost s Fis- 
hovými mimikry v rámci jeho autorské čin- 
nosti pro nonkonformní časopis Živel, kde 
čas od času, když byl opravdu v hodně rozja- 
řené náladě, publikoval pod pseudonymem 
„dlouhohrající ryba“. Ani to však nic nemě- 
ní ná tom, že skutečná identita jeho iniciál 
zůstává nadále neodhalena. 


12ročný čitatel od 31. čísla 

Ahojky,GameStare! Úvodom mójho listu by 

som vám chcel pogratulovať za výborný ča- 

sák. Nemáte žiadnu konkurenciu. Chcel by 
som sa vyjadriť k zrušeniu plnej hry. 

1. Ja som za plnů hru, aj keď to boli váčšinou 
shity. 

2. GS by mal podla mňa mať aspoň 132 strán. 

3. Čo takto plné hry ako Deus Ex, Red Alert, 
GTA alebo Age of Empires? 

4. Bude GS vychádzať vo forme mini alebo 
s DVD? 

5. Na CD by som uvítal viac programov pre 
hry od firmy Weestwood, napr. do Red 
Alert 2 (moja najoblúbenejšia hra). 

Prajem vám velmi vela úspechov! 
Váš l2ročný stály čitatel (od 31. čísla) 
Martin Nagy z Martina 

elol (©stonline.sk 


P S.: Odkaz pre L. P Fisha: je mój naj... re 
daktor. Aj ja mám Fish Dish. 


kové, jakými se původně zdály — zdání 
zkrátka někdy klame. (Ale v tom eXtra 
zkreslené nebyly! Jsou to výřezy, právě 
jsem to zkontroloval. - pozn. Tomáš) Co 
se ovšem týče fontů na obálce, Tomáš 
Mayer je od minulého čísla sjednotil, takže 
v tomto případě by už mělo být vše čisté. 
Hardware je oříšek, protože si nemyslíme, 
že by již teď zabíral málo místa. Rádi by- 
chom pochopitelně Lukášovi dopřáli ještě 
více prostoru, ale tento krok se opravdu 
odvíjí spíše od dalšího navýšení stránek 
než jednostranného rozšíření na úkor 
ostatních rubrik. Svoji úlohu zde sehrávají 
i Lukášovy studijní povinnosti, které mu 
zatím nedovolují překročit přímo jím osob- 
ně stanovenou měsíční normu. Další detai- 
ly se pak budou odvíjet od většinového 
přání čtenářské obce, které je pro nás al- 
fou a omegou dalšího úsilí. Nicméně, Hud- 
ba — i Katka — se opravdu líbí. Možná také 
proto, že je to zase něco úplně jiného, než 
lze najít u konkurence... Krásné Vánoce! 
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M4 čísl 


Ahoj GameStare, k záležitosti 
ohledně odstranění plných her se 
již vyjádřilo hodně lidí, proto se k to- 
mu vracet nebudu. Jen říkám, že to 
je super novinka, možná mohla při- 
jít dřív. Poslední číslo GameStaru 
bylo snad nejlepší, co kdy vyšlo. 
Recenze byly výborné, poprvé v ži- 
votě mám GameStar přečtený do 
posledního písmena, dříve tu bylo 
jen pár dobrých recenzí, ostatní 
úplně debilní, Taky dema byly hustý 
oproti minulým číslům. Neberte si 
tenhle dopis, jako že vám lezu do 
pr..., dřív jsem z vašeho časáku ne- 
byl moc urvanej. 
Nyní prosím jen víc informací o při- 
pravované pařbě Commandos III. 
Takže jen tak dál, pokud budou 
1 příští čísla alespoň stejně dobrá 
jako to minulé, tak si váš Časopis ur- 
čitě předplatím. A pokud mi dopis 
otisknete (jako že asi ne, tak prosím 
neuvádějte můj e-mail) 
S pozdravem 
Johny 


Letící prase Fish 


1. Takže, chtěl bych se zeptat, jestli 

ta fotka L. P Fishe je on. 

2. Proč, když jsem si před půl ro- 
kem objednal předplatné a vybral 
si GS s Dukem, tak mi došlo jen 
CD? Proč jste k tomu nedali ales- 
poň jiné číslo, když už vám došly 
všechny časopisy s Duken? 

„Proč nezavedete rubriku Retro. 
Tam by třeba byly všechny hry, 
co jsou starší 10 let. 

4. Zrušení plných her chtěli čtenáři 
v Česku, nebo v Německu? 

, Když budete dávat každé 3. číslo 
plnou hru, tak někdo, kdo si Ga- 
meStar nikdy nekoupil, si ho teď 
bude kupovat jen každé 3. číslo. 


jo) 


(>| 


6. Recenze máte lepší než konku- 
rence. 


P S.: Kámoš říkal, že L. P Fish zna- 
mená Letící Prase Fish. Když to ne- 
otisknete, tak mi alespoň odepište. 
Váš předplatitel od 30. čísla 8Dino. 
Honza Toman 

dinoAjsnet.zlin.cz 


v - 


Čaute GameStar. Som váš fanda od 
marca tohoto roku. Lebo práve vte- 
dy som sa rozhodoval, aký časopis 
si budem kupovať k novému počíta- 
ču. Na výber bol GameStar, Level 


SOUTĚŽ 0 ORIGINÁLNÍ HRY 
CONFLICT: DESERT STORM 
A DALŠÍ SKVĚLÉ VOJENSKÉ CENY! 


ilist zjameStaru, pal zili 1 na 
lict: Deset jy mi 
Ž ceny, které 
> SP“ ) 1 tři z vá: 
i originální hra Confl t Desert skon. lalš 
vojenského rců odevy aněžetky a 
1áln multifunkční al rou by se nemusel stydět ani Ja 
r ] Va 


lou radovat 2 


Chcete-li se naši soutěže zučastmt, neni 
dět na níže uvedenou anketu zamě 
z), na jehož proměně momen 

lět vědomostní otázky týka 


zasíl t do 31. prosince o na adr 
11, 158 00 Praha ' 
denčním lístkem, nez 
dně 


ANKETNI OTAZKY: 
1. CO BY PODLE VÁS MĚLO PŘEVAŽOVAT NA NAŠÍ INTERNETOVÉ 
STRANCE? 
h 
2. JAKÝ DRUH SOUBORŮ KE STAŽENÍ BYSTE NA NAŠEM WEBU VI- 


DĚLI NEJRADĚJI? NA CO DALŠÍHO BY SE MĚLA NAŠE INTERNE- 
TOVÁ STRÁNKA V BUDOUCNU ZAMĚŘIT? 


Vědomostní otázky: 


Výherci předchozí soutěže 
o originální hru Disciples II: 


Pavel Nerodil, Orlice 166, 561 51 Letohrad 

Alexander Špánik, Kubínská 3/2, 010 08 Žilina 

Michal Gajdoš, Hranické Loučky 6, 753 66 Hustopeče n. Bečvou 
František Laskovský, Mánesova 4, 466 01 Jablonec nad Nisou 
Roman Vrzal, Ludka Pika 11, 320 00 Plzeň 

Alena Vodáková, Smetanova 1146, 504 01 Nový Bydžov 

Luboš Kučera, Nad Opatovem 2030/9, 149 00 Praha 11-Chodov 
Dalibor Matula, 1. máje 7, 795 01 Rýmařov 

Pavla Fryštenská, Ivarovické náměstí 16, 620 00 Brno 

Ladislav Hudec, Osová Bítýška 241, 594 53 Osová Bítýška 


a Score. Nakoniec som sa rozhodol pre vás. 
Lebo máte vynikajúce a pohotové recenzie 
a s dvoma CD za takú cenu sa to naozaj opla- 
tí. Odvtedy si nekupujem nič iné. Ale k jadru 
veci, Pri kúpe septembrového čísla som bol 
zaskočený, že ste konečne zrušili plnú hru 
a namiesto toho tam vložili viac programov 
a všelijaké videa. To je ďalšie plus pre váš ča- 
sopis. Ale len preto vám nepíšem. Mám jed- 
nú prosbu. Som velkým fanúšikom Lary Croft 
a pred nedávnom som si kúpil zatial posled- 
nú časť s názvom Tomb Raider: Chronicles. 
Chcel by som si vytvárať nové levely, ale ne- 
viem, ako začať, a anglický manuál je mi na 
nič, Či by ste nemohli do nejakého budúceho 
čísla vložiť do CD český manuál pre Tomb 
Raider Level Editor. Bol by som vám vďačný. 
Jozef B, 

Handlová, Slovensko 


P S.: Mám aj kúpený Tomb Raider: The Last 
Revelation (tiež onginál) a dá sa spustit iba pri 
rozlíšení 640 x 480. Pri inom mi hru po ukáž- 
ke vráti na pracovnů plochu. Neviete prečo? 
PPS: Len tak dalej! 


Děkujeme za tvůj výběr, Jožo! Těžko by nás 
mohl jiný čtenářský přístup potěšit více, tak- 
že se tě pokusíme nezklamat. Manuál na Le- 
vel Editor k Laře by se určitě hodil i více hrá- 
čům, takže se po něm poohlédneme. 


P. $.: Problémů může být víc. V první řadě si 
musíš ověřit, v jakém nastavení pracuješ ve 
Windows. Pokud právě v inkriminovaném 
640 x 480, pak jej musíš, ještě než spustíš 
hru, přenastavit na vyšší. Určitě bys pak měl 
také v systémovém adresáři zkontrolovat, 
zda nemáš špatně nastavený typ monitoru. 


že to se mnou sekne! 


Milá redakce, čistě náhodou se mi do rukou 
dostalo nové číslo GameStaru. Po letmém 
prohlédnutí jsem si myslel, že to se mnou 
sekne. V časopise se změnilo všechno, co 
jsem si v hloubi duše přál a minulý týden se 
vám také pokusil sesmolit do dlouhého dopi- 
su, jenže já hlupák jsem poplet adresu. Teď 
vám ale píšu dopis nový, a pokud ho čtete, 
tak už jsem to nejspíš poslal správně. Takže 
děkuju za to, že — plná hra bude jednou za tři 
měsíce, vrátil se Screenshot měsíce, zavedli 
jste anketu o nejlepší popisek, dopisy mají ví- 
ce stránek atd. Na vysoké úrovni však zůstalo 
i to, co se nezměnilo. Máte výborné recenze 
a obsah CD je dokonalý, prostě všechno jak 
má být. Všechny změny v časopise jsou k lep- 
šímu, řídí se radami většiny čtenářů a většinu 
jich také potěší. 
Je vidět, že se snažíte, a zatím vám to jde! 
Petr Rohr 
petrrohr(Aseznam.cz 


Děkujeme Petře, že jsi nelitoval námahy po- 
slat nám dopis napodruhé. Ani nevíš, jak 
cennou motivací se pro nás stal! 


„ + . v I 


Ahoj GameStar!!! Som rád, že ste dali do 
č. 44/2002 nejaké dobré videá. Mám len 12 


rokov a váš časopis sa mi velmi zapáčil, keď 
mi kamarát požičal po prvý raz GameStar. 
Mójho malého brata velmi potešilo, že ste 
tam pridali hru Crazy Designer Mohli by ste 
aspoň raz za čas pridať ako plnú verziu neja- 
kú dobrú strielačku. Je velmi dobré, že píšete 
o nových hrách a viem aspoň o ich obsahu. 
Vďaka vám viem, akú hru si mám kúpiť. Po- 
zdravujem všetkých v redakcii. 
S pozdravom Robo 
Brezová pod Bradlom 


Buď zdráv, Robo! Jsme rádi, že když přijde na 
věc, můžeme ti poradit, a být tak snad oprav- 
du užiteční. Také z toho důvodu klademe, jak 
sis ostatně k naší spokojenosti všimnul, velký 
důraz právě na recenze. A co se dobré stří- 
lečky týče — pak nám drž palce, protože o jed- 
nu velmi kvalitní právě nyní usilujeme. 


Čus. Vysoce si cením vašeho kroku — zrušení 
plné verze hry. Myslím si, že.díky tomu jste 
stali těmi, kdo ostatním ukazuje cestu. Pokou- 
šeli jste se o to už s PC Gamerem (RIP), ale 
tehdy ještě neuzrál čas. Dvakrát nevstoupíš 
do jedné řeky — říká se, pevně však věřím, že 
tentokrát se to povede, a český herní trh se 
tak konečně stane klasickým, evropským. 
Všem pochybovačům vzkazuji: WAKE UP!! 


P S.: Jediná má výtka by směřovala do sekce 

o muzice, která (seč profesionálně vedená) je 

velmi úzce zaměřená. Neškodil by trochu šir- 
ší záběr. 

Martin Sypala 

L.PDAseznam.cz 


Trochu se nám z toho třesou kolena, ale jest- 
li takovýchto dopisů bude chodit více, určitě 
to zase brzy přejde. Děkujeme Martine a pře- 
jeme krásný závěr roku! 
P.S.: Podíváme se na to! 


Paskvil! 


Zdravím redakci! Poměrně často si kupuji váš 
časopis a zatím jsem ho vždy před známými 
jen chválil. Ale to skončilo. TEN NOVÝ ENGI- 
NE JE TOTÁLNÍ PASKVIL!! Je na něm doko- 
nale vidět vaše lenost a neochota vyvíjet vlast- 
ní engine. Převzali jste engine z německého 
GS a strašně odflákli jeho lokalizaci. Tlačítka 
sice česká, ale popisky k nim už zůstaly 
v němčině! A s vymýšlením vlastního obsahu 
jste si také mnoho práce nedali. V podstatě 
jste jen okopírovali obsah CD z německého 
GS. Otitulkování videí také nic moc. Jediné, co 
drží vaše CD nad vodou, je enzin Realtime. 
Ten je SUPER! Proč nezkusíte použít Realtime 
jako prostředí pro kompletní obsah CD (využít 
Realtime jako hlavní engine)? Obsah časopisu 
zůstává setrvale na vysoké úrovni. Pokud se 
nezlepší engine cédéček, tak si budu kupovat 
jen holý časopis. Ten považuji za nejlepší 
u nás, a to bez vážnější konkurence. Nepodbí- 
zíte se jazykem mladší hráčské obci, ale mlu- 
víte seriózní spisovnou češtinou. A to mám 
rád. S pozdravem váš mírně rozladěný čtenář 
Martin Lipov 

Email: Lipov©Ýceu.cz 


Pár slov na vysvětlenou: V první řadě se mu- 
síme trošku ohradit před výrazy jako lenost 
či odflákli. Případ nového enginu je totiž 
mnohem komplikovanější, než by se mohlo 
zdát podle toho, jak na vás při své premiéře 
v GameStaru zapůsobil. Byla by chyba myslet 
si, že jsme jej jen převzali a hodili lidem ja- 
ko psovi kost. Důkazem, že tomu tak oprav- 
du-není, je ostatně minulé číslo, kde redakce 
myslím dostatečně potvrdila, že na CD dis- 
cích se bude průběžně pracovat, a to až do 
okamžiku, kdy budou odstraněny nejenom 
všechny problémy, ale využije se hlavně veš- 
kerých možností, které nový engine nabízí. 
Je samozřejmě pravda, že pochází ze studia 
našich mnichovských kolegů, ale to je dáno 
věcí ryze praktickou, nikoliv profesionální 
neschopností členů redakce. Velmi rádi by- 
chom sami vypustili do světa nějaký vlastní 
a třeba i dostatečně progresivní či jen neo- 
třelý engine, ale současný stav, zejména per- 
sonální poměry, nám to zkrátka neumožňu- 
je. Velmi sporé základní jádro redakce nemá 
v současnosti na technické rovině jinou mož- 
nost, než využívat spolupráce se zahraniční- 
mi kolegy, čemuž se ale na druhé straně ani 
v nejmenším nebráníme. Domníváme se to- 
tiž, že jejich know how je kvalitní a může 
nám uvolnit ruce pro změny na jiných fron- 
tách, kde třeba máme vůči čtenářům dluhů 
podstatně více. Zbrusu nový engine stojí pe- 
níze, a ne malé — kdybyste se zeptal ostat- 
ních čtenářů, zda by přesto upřednostnili je- 
ho výrobu anebo by raději převzali již hotový 
a ušetřené peníze investovali do rozšíření 
počtu stran či plné hry, asi nelze pochybovat, 
jaká by byla odpověď. Snažíme se proto mys- 
let prakticky a vždy s ohledem na to, co je 
pro čtenáře výhodnější. Vámi vyjmenované 
chyby nás pochopitelně mrzí. Vesměs k nim 
došlo nešťastnou shodou okolností — v nepo- 
slední řadě také vinou nečekaně vzniklé ča- 
sová tísně v důsledku invexové show. Dnes 
už je ale vše v naprostém pořádku, o čemž by 
vás mělo přesvědčit i toto číslo GameStaru, 
jehož engine je navíc bez ohledu na stan- 
dardní design ryzí originál, neboť o jeho vý- 
robu se podělili společně domácí i zahraniční 
CD masteři. Za všechny chyby, které vám při- 
vodily ne právě vděčný estetický zážitek, se 
omlouváme, a současně děkujeme za kladné 
hodnocení obsahu, kterého si velmi vážíme. 
S pozdravem a přáním šťastně prožitých Vá- 
noc Ivan Šiler a redakce... 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsahu- 
jící hrubé invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, napadá- 
ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


gsdopisyYidg.cz 
Nabšca náslabom: 
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Počítače BRAVÉ BlackLine s procesorem AMD Athlon"“ XP. 
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EBRAVE 


B | ac k L i ne 62G2: 


Zvuková karta AC 97 


Software pro Vás již v ceně: 


Cena 21.490,- Kč bez DPH MS Windows XP Home, PC Suite 2001 


procesor AMD Athlon XP 1800+ 


paměť 256 MB, (133 MHz 


Zvuková karta AC 97 


: , ) 

« VGA HERCULES Prophet 4500,TVout, 64MB 

« HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 7200 ot. 
« GD ROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 


BlackLine 61G8+ 


Software pro Vás již v ceně: 


Cena 15.990,- Kč bez DPH MS Windows XP Home, PC Suite 2001 


Doporučené monitory: 


15" 4.100,- / 17" 4.690,- / 19" 5.970,- Kč bez DPH. 
Na počítače BRAVE je poskytována dvouletá celorepubliková záruka. 


Jiné konfigurace najdete na www.brave.cz 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 
234 646 777 nebo na WwWw.proca.cz. Ilustrační foto nemusí odpovídat uvedeným sestavám. 


Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProGA připojila na Internet 
společnost InWay, www.inway.cz. AMD, logo šipky AMD, AMD Athlon a kombinace těchto výrazů a OuantiSpeed 
jsou ochranné značky společnosti Advanced Micro Devices. 
Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft“ Windows* 
BRAVE doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional 


http.//www.microsoft.com/piracy/howtotell 


procesor AMD Athlon XP 2200+ 

paměť 256 MB DDR, (266 MHz), 0GZ 

VGA GAINWARD GeForce 4 MX420,TVout, 64MB 
HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 7200 ot. 
DVD ROM SONY 16x speed, FDD 1.44 MB 


ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech, podložka 


ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech, podložka 
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ProCA 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


ProCA, spol. s r.o. 
V Lužích 818, Praha 4, Libuš 
Tel.: 234 646 7T1 
Fax:234 646 120 


Kateřina Kozáková 


LEMON JELLY 


Lost Horizons 
XL Recordings/Mute 


Asi není potřeba příliš spekulovat o tom, 
jak moc vážně se bere hudební projekt, který 
se pojmenuje citrónové želé... Ale možná o to 
víc bychom jej měli brát vážně my. Ačkoli bý- 
vají srovnávání s kdekým, pravdou je, že Le- 
mon Jelly si jen tak s někým nespletete. Sam- 
ply hlasů z dětských televizních pořadů, 
hravost a celková jemnost jejich nahrávek se 
pro ně staly typickými. 

Nick Franglen a Fred Deakin vydali do- 
sud několik singlů a v roce 2000 také své de- 
butové album Lemonjelly.ky (nazvané podle 
jejich webové stránky zaregistrované na Kaj- 
manských ostrovech...). Velice rychle se 
v downtempových kruzích proslavili coby 
tvůrci písniček, které mají v sobě dětskou ne- 
vinnost, příjemně naivní melodie, pohádko- 
vou fantazii a optimismus. 

Aktuální deska Lost Horizons (autorem 
nepřehlédnutelného obalu je opět Fred Dea- 
kin, který pracoval také jako ilustrátor pro brit- 
ské časopisy The Face nebo Nova) má přes- 
ně 60 minut a během té příjemné hodinky vás 
Lemon Jelly naladí do pohody s takovou sa- 
mozřejmostí, že vlastně ani nebudete vědět, 
jak se jim to podařilo. 


IN « OUT 

WITH BOY CEORGE 
(A DJ MIX) 

Trust The DJ Records/BMG 


A Collection Of Brazilian Flavours From The Past And The Present 
Compiled By Rainer Trůby 


Pro někoho zůstane Boy George jen extra- 
vagantním frontmanem skupiny Culture Club 
z 80. let, jiní jej respektují jako DJ, který je už 
dlouhé roky jaksi součástí inventáře britské 
klubové scény. Pod značkou Trust the DJ vydal 
Boy George mixovanou kompilaci s názvem In 
and Out a podle anotace na obalu bylo jedním 
z jeho přání předvést, že dobrý DJ dokáže se- 
stavit zajímavý set, aniž by sáhnul po osvědče- 
ných hitech a slavných jménech. 

Na dvou discích nabízí Boy George zcela 
odlišnou náladu. První s názvem Out je zahří- 
vacím setem v ostřejším rytmu a udělá radost 
jedině a pouze těm, kteří rádi tančí na pro- 
gressive a poněkud laciné breakbeaty. Jako ta- 
kový si nezaslouží příliš naší pozornosti 
a vlastně se ztratí mezi spoustou podobně zně- 


Jorge Ben - Nicola Conte - Muro - Les Gammas « Ben Human - Wagon Cookin' and more. 


C 


RŮZNÍ INTERPRETI 


Gliůcklich V 
Compost Records/Panther 


Rainer Trůby sestavil pro mnichovský 
label Compost už pátý díl kompilace 
Glůcklich, jež se postupně vypracovala na 
téměř kultovní záležitost. Na pultech se te- 
dy objeví další deska, na jejímž černobílém 
obalu parkuje jeden z ukázkových typů au- 
tomobilky Volkswagen. Trůby, jinak DJ, pro- 
ducent a lídr projektu Trůby Trio, je cosi ja- 
ko guru evropské rare groove scény 
a velice dobře ví, jak namíchat hudební 
směs ovlivněnou stejným dílem klubovou 
kulturou, jazzem, bossanovou a sambou. 
Koneckonců někteří z nás měli šanci to na 
vlastní uši zjistit na letošním ročníku sloven- 
ského festivalu Pohoda, kde Rainer Trůby 
vystoupil, a další možností je pak třeba prá- 
vě tato kompilace... Glůcklich spojuje kon- 
tinenty, žánry i několik dekád a Trůby na je- 
jí pátý díl zařadil čtrnáct skladeb u nás 
celkem neznámých projektů a hudebníků, 
z nichž každá je lahůdkou, ovšem teprve 
pohromadě tvoří velice příjemnou kolekci 
s nádhernou a působivou atmosférou. Ono 
totiž stačí docela málo: svůdné latinské ryt- 
my, výrazné vokály, iluze slunné Brazílie, 
troška smyslnosti a nepostradatelná radost 
ze života. Pro někoho možná nedostačující, 
pro jiného naprosto ideální... 


hý disk pojmenovaný In, což je vyloženě po- 
slechová záležitost. Kolekce downtepových 
skladeb, na které střídá Boy George obratně 
hip hop, easy listening, klasický chill out i fol- 
kově laděné písničky, má neuvěřitelně silnou 
atmosféru a přiměla mě přehodnotit můj názor 
na Boy George coby DJ... 


A DJ MIX 


M 


| | I TERRANOVA | 


| Hitchhiking Nonstop With No Particular Destination a s vytříbeným stylem předvádí hip hop 


| kalistkou na desce je Cath Coffey, jinak dlouholetá členka britských Stereo MC's. 
zvuk, bylo by zbytečné čekat nějaké legrácky nebo lechtivé řečičky, jak jsme zvyklí od ame- 


ji tave velkoměstě, volání po sociální spravedlnosti apod. Jestli máte rádi hip hop a zvláště ten 


| TERRANOVA 
Hitchhiking Nonstop With No Particular Destination 
!K7/BMG 


Berlínská skupina Terranova, jejíž ústřední postavou je producent říkající si Fetisch, je pý- 
| chou evropské hip-hopové scény. Na labelu !K7 právě vydává své druhé album. Jmenuje se 


| vjeho různých variacích. Některé skladby čerpají prvky z electra, v jiných dominují vyloženě 
rockové kytary, které v kombinaci s ostrým hip-hopovým beatem zní skoro pompézně, a je tu 
i něco z dubu — především díky vokálům zpěvačky Ari-Up. Mimochodem další hostující vo- 

Album Hitchhiking With No Particular Destination má dotaženou atmosféru a jednotný 


i rických hip-hoperů. Terranova jsou odborníci na temnější nálady, frustrace z pouličního živo- 


evropský a pokud hledáte hudbu, která citlivě fúzuje různé žánry, obsahuje poselství a neex- 
hibuje, mohli byste si vychutnat Terranovu. 
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VÍTĚZSTVÍ 


značkových počítačů DXT ve 
jako druhé srovnávacích testech 
zjín nejvýkonnějšímu TOPech. odborných časopisů dávají 


sa - Brno 
č. a" Jihlava v testu udělit záruku plně optimalizované- 
» le zyzo0í ho profesionálního produktu 


i 
hos Hradiště 3 s vynikajícím | poměrem 
pc : cena/výkon. Udělená pres- 
tohoto tižní ocenění Chip tip čer- 
venec 2001, PC World Top 
Produkt, Score doporučuje či 
Tip počítač pro každého po- 
tvrzují profesionalitu, zku- 
šenost i odbornost celého 


týmu vývojového oddělení a 
stémových inženýrů. 


n. 06 = 
Č.Třebová  ostravae 3 


raha 
Olomouc“ 


AXIMÁLN ač prochází náročn vimá 
DXT WORKSTATION+ | DXT INTERNET 2002 


AMD Duron 1,3GHz 

CPU cooler SA/FCPGA DP5 
MB ECS K7SOM/841LM SiS740 
128MB SDRAM DIMM 

HDD 30GB Maxtor 7200 

FDD Sony 3.5" 

VGA 3D 730 64MB int. 

SB 16bit 3D stereo sound 
Faxmodem ActionTec 5$6kbps 
LAN 10/100 Mb/s 


DXT STAR 2010 


AMD Ahlon XP 1700+ 

CPU cooler SA/FCPGA DP5 
MB ECS K7VTA3B DDR VIAKT333 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 40GB 7200 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 64MB TV 

SB 16bit 3D sterao sound 
CD-ROM Aopen 52x 

Case miditower ATX 250W 


13.790,- 


AMD Duron 900MHz 
CPU cooler aktivní 
MB ECS K7 SEM 


J 128MB SDRAM DIMM 
HDD 30GB Maxtor 5400 
FDD Sony 3.5" 
VGA-SIS 8-32MB 64-bit 2D/3D 
SB 16bit 3D stereo sound 
Faxmodem Desklink 56kbps 
LAN 10/100 Mb/s 
Case miditower ATX 250W 


EV R 
7.690,- 


DXT| 
EESSIC LINE 


DURON 
128MB DDR RAM 
HDD 30GB 
DVD-ROM LITE-ON 
VGA SIS 740 8-64MB int. 
FAXMODEM 56kbps 
„i 


17" TARGA TCO99 
KB COMPAO MULTIM. 
GENIUS NET 
REPRO 200W 


od 260,-/měs. 
s DPH 9.382,- 


od 340,-/měs. 
s DPH 12.188,- 


od 420,-/měs. 
s DPH 16.824,- 


IMPLET 


Intel Pentium II 233MHz MMX AMD 1400+ 
12" aktivní bar. TFT 800x600 
32 MB SDRAM DIMM 

FDD 1.44" MB výměnná 
CD-ROM 20x interní 


Intel Pontium 120MHz 
1,3" barevný displej 

40 MB SDRAM DIMM 
FDD 1.44" MB výměnná 
VGA SiS 4MB integrovaná 


Intel Pentium I! 366MHz 
13,3" aktivní bar. TFT display 
128 MB SDRAM DIMM 
FDD 1.44"MB výměnná 


CD-ROM 24x interní 


14,1" aktivní bar. TFT display 
256MB SDRAM DIMM 

FDD 1.44"MB výměnná 
Combo DVD-ROM/CD-RW 


NEJKRASNÉJSI 


DXT BLUE LASER 


Intel Celeron 1,7GHz 

CPU cooler BOX 

MB Lite-On nA-120/N S478 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 60GB 7200 
FDD Sony 3.5" 

VGA Intel Extreme Graphics 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-RW Lite-On 48x12x48x 
LAN 10/100 Mb/s 

Case miditower ATX 300W 


DXT XP FREEDOM 


AMD Athlon XP 1900+ 

CPU Cooler Super Silent 

MB Microstar KT3 Ultra Vla KT333 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 80GB 7200 

FDD Sony 3.5" 

Hercules Prophet Radeon 9000 
SB 3D surround sound 5.1 

DVD Toshiba 16x68x 
Faxmodem ActionTec 56kbps 
Case miditower ATX 250W 


z = 
SB audio system ESS 1887 tuning lin 
HDD 1,1GB Soagato IDE 


2x PCMCIA slot, touchpad 


VGA SiS 4MB integrovaná 
SB audio system ESS 1887 
HDD 4GB Seagate IDE, HDD 6,1GB Seagate IDE, LAN, 


VGA Intel 8MB AGP imtegr. 
SB audio system 16bit 3D 


VGA Intel 8MB AGP integr. 
SB audlo system 16bit 3D 


od 480,-/měs. od 580,-/měs. 


Infraport 2x PCMCIA slot, faxmodem 2x PCMCIA, touchpad, 


33,0Kbps IR, Win 96, ron bot Win XP Home ed., Lkon bat. 
LEVNÉ NOTEBOO 


Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 


PRAHA - Krymská 35, 101 00 Praha 10, Tel.: 271 742 467, 69, 88, fax: 271 740 124 
BRNO - Kamenná 1, 639 00 - Tel.: 543 249 596, 97, fax: 543 249 594 
PLZEŇ - Klášterní 25, 301 56 - Tel.: 377 455 388, 89, fax: 377 455 390 
JIHLAVA - Havířská 22, 586 01 - Tel./fax: 567 331 673, tel.: 728 510 599 
OLOMOUC - Kmochova 12, 779 00 - Tel./fax: 585 423 895, tel.: 604 670 310 
OSTRAVA - 28. října 215, 709 00 - Tel./fax: 596 634 908, tel.: 608 758 481 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, 400 21 - Tel.: 475 209 312, fax: 475 209 421 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, 360 06 - Tel./fax: 353 540 630, tel.: 737 714 650 
ČESKÉ BUDĚJOVICE - Husova 109, 370 05 - Tel.: 385 310 025, tel./fax: 385 310 096 
LIBEREC - Husova 33, 460 01, Tel./fax: 485 108 644, tel.: 608 824 768 
TÁBOR - Budějovická 543, 390 05, Tel.: 381 255 552, fax: 381 255 550 
ČESKÁ TŘEBOVÁ - Dr. E. Beneše 1446, 560 02- Tel./fax: 465 530 580, tel.: 777 842 443 
ZLÍN - Vodní 453, 760 01 - Tel.: 577 431 491, fax: 577 142 335, tel.: 603 547 322 
UH. HRADIŠTĚ - Milíčova 464, 686 03 - Tel./fax: 572 556 949, tel.: 777 070 787 
HRADEC KRÁLOVÉ - Pražská 590, 500 01, Tel.: 495 535 754, tel.: 603 806 003 


Od 10:00 
do 18:00 hod. 


HDD 20GB Seagate IDE, LAN, 
56Kbps,2x 


0% 


RL=-DPH 25.120,- 


s DPH 18.654,- 15.290,- 


DXT TURBO 3000 


AMD Athlon XP 2100+ 

CPU cooler aktivní - = 
MB ECS K7VTA3B DDR 

DDR PC2100 266MHz 

HDD Seagate 80GB 7200 

FDD Sony 3.5" 

Hercules Prophet Radeon 9000 
SB 16bit 3D stereo sound 

DVD Toshiba 16x68x 
Faxmodem Desklink 56kbps 
Case miditower ATX 250W 


20.590,- 


od 640,-/měs. 


s DPH 24.266,- 19.890,- 


DXT LORD OF MEDIA 


AMD Athlon XP 2200+ 

CPU Cooler S FCPGA SP5 
MB Gigabyte GA-7VAXP KT400 
256 DDR 400MHz 

HDD WD 80GB 7200 ATA133 
FDD Sony 3.5" 

Hercules Prophet Radeon 9000 
TV Tuner Winfast 2000XP 
SB C-Media 5+1 Surround 
DVD Toshiba 16x68x 

CD-RW Teac 40x12x48x 

LAN 10/100 Mb/s 

Special DXT design 45 


27. 740, 


od 840,-/měs. 
s DPH 34.026,- 


DXT MANAGER 


Intel Pentium 4 2GHz 

CPU cooler BOX 

MB MSI 645E MAX 2-1. 

256 DDR PC2100 266MHz 

HDD Maxtor BOGB 7200 ATA133 
FDD Sony 3.5" 

Hercules Prophet Radeon 9000 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Aopen 52x 

LAN 10/100 Mb/s 

Case miditower ATX 250W 


od 690,-/měs. 


s DPH 26.218,- 21.490,- 


DXT TITANIUM 


Intel Pentium 4 2,4GHz 

MB MSI 845E MAX2-L Skt.478 DDR 
512MB DDR 266MHz Kingmax 
HDD WD 120GB 7200, 8MB cache 
FDD Sony 3.6" 

Hercules Prophet Radeon 9000 


Hercules DV Action DVD střižna 
SB C-Media 5+1 Surround 

DVD Toshiba 16x48x 

CD-RW Teac 40x12x48x 
Faxmodem Desklink 56kbps 
LAN 10/100 Mb/s 
Special titanium design 300W 


ptá měs. 94.090,- 


piž myNÍ VÁM KE 


ATRAKTIVNÍCH DÁRKŮ 


= FECDNY 


Praha 1. 12. e Ostrava 7. 12. 
Zlín 8. 12. e Příbram 14. 12. 


-  Č centrech uvedených měst se uskuteční 

prezentace počítačové hry Legenda! /Yenechte 
si ujit přiležitost vyzkoušet si legendu. za- 
koupit jí za zvýhodněnou cenu nebo objednat 


značkové počitače DX7 s maximální slevou. 


oslaví čtvrté narozeniny. Přitom jen má- 

lokterá hra ovlivnila herní svět tak vý- 
razně — dodnes se na upraveném HL enginu 
vytvářejí nové tituly. Nejpodstatnější je však 
mohutná fanouškovská základna, ze které 
čas od času vzejde další z přídavných modi- 
fikací. Nejpopulárnější z nich je Counter- 
-Strike, ale na jeho novou verzi se již čeká 
nebezpečně dlouho, a Day of Defeat je prá- 
vě to, co v takové chvíli přijde vhod. 


JA dá se to neuvěřitelné, ale Half-Life brzy 


Počet různých módů pro Half-Life jde bez 
nadsázky do stovek, ale jen ty nejlepší si doká- 
zaly dlouhodobě udržet svoje místo na výsluní 
hráčské přízně. Day of Defeat se na scénu vplí- 


žil pomalu, s každou novou verzí ovšem uchva- 
coval více hráčů a po příchodu právě recenzo- 
vané třetí verze se již může směle měřit 
s Counter-Stikem, Na rozdíl od téhle hry ne- 
zpracovává boj v současnosti, ale je zasazen do 
prostředí 2. světové války, podobně jako napří- 
klad nedávno vydaný Battlefield 1942. Oproti to- 
mu však vsází více na realitu zpracování a na- 
pjatou atmosféru bitvy, kdy vás jediná zbloudilá 
kulka může stát život. 

S většinou ostatních módů má stejný systém 
výběru strany a povolání; právě na téhle volbě 
zdaleka nejvíce závisí konečný výsledek. Hra 
předem stanovuje počet vojáků jednoho typu, 
takže musíte v týmu pečivě zvážit, kdo se ujme 
např. role snipera a kdo mu bude s kulometem 
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Ar] 46 XOMBUO- sa Jeana EST Aj fm | pre | KON NAMADOADO je 
Oficiální stránku nabízí informace o všech mapách, 
povoláních. Nechybí aktuální verze ke stažení. 


v rukou krýt záda. Zbraně se nekupují ve stylu 
CS, ale nezůstanete ani úplně bez možnosti vý- 
běru. Některé třídy mají na výběr ze dvou pri- 
márních zbraní, zbytek je pak přidělen automa- 
ticky. Pojďme si ale udělat malou rekapitulaci 
jednotlivých povolání za obě strany: Rifleman 
má lehkou útočnou pušku a granáty, Sergeant si 
může vybrat mezi dvěma kulomety a jako přída- 
vek má ještě granát, Light Infantry ovládá lehký 
kulomet a granát, Machinegunner disponuje 
těžkým kulometem a nakonec Sniper — jeho „ná- 
dobíčko“ si umíte představit sami. Vojáci Osy 
disponují v zásadě shodnou výstrojí a výzbrojí. 
Se systémem zbraní se zde přitom pracuje 
poměrně neobvykle. Například s těžkým kulo- 
metem v chůzi netrefíte ani kostelní věž. Je nutné 


Fero opor pro ppr be 7 
Fanouškovská stránka s informacemi o čemkoliv sou- 
visejícím s DoD. Nechybí konfigurace nejlepších hráčů. 


nejdříve zalehnout, rozložit podnožku (!) a tepr- 
ve potom můžete efektivně pálit. Naproti tomu 
s lehkou puškou si můžete dovolit střelbu i za 
chůze, ovšem s většinou zbraní je ideální ales- 
poň zakleknout. Šikovně se ve hře uplatní i indi- 
kátor rozptylu, díky kterému máte přehled o pa- 
lebných možnostech. V zaměřovači se pohybuje 
malá muška, která reaguje na pohyb a zranění, 
a výstřel padne tam, kde se zrovna nachází. 

Ve hře se dostanete na více než deset map; 
vítězství přitom docílíte pokaždé trochu jinou 
cestou. Může jít o primitivní vybití nepřátel, obra- 
nu a obsazování klíčových pozic, provádění 
bombových útoků na protivníkovy základny... 
Lze říct, že pokud jde o mapy, jsou celkem kva- 
litní a rozhodně je z čeho vybírat. Ovšem v pří- 


padě modelů postav si vývojáři dali opravdu zá- 
ležet — jejich ztvárněním určitě vyváží případné 
chybky v provedení okolního prostředí, Nejvý- 
raznějším přídavkem třetí verze DoDĎ je tzv. Para 
mód, který je hratelný ve třech mapách a který 
ovlivnil systém návratu do hry po zabití, Nyní te- 
dy musíte vyčkat až do konce kola, stejně jako 
ve většině ostatních multiplayer akcí. Reálnost 
zpracování podtrhuje stamina, jejíž hladina kle- 
sá buď při sprintu (nemůžete střílet) nebo při 
střelbě z těžkého kulometu bez použití podnož- 
ky. Když klesne na nulu, musíte chvíli vydržet 
a pohybovat se jen pomalu. A potěší i chytré de- 
taily, jako třeba anticheat program od Valve Soft- 
ware nebo HLTV díky kterému si můžete po 
smrti prohlížet průběh boje z různých pohledů. 
Grafika není špatná, je však znát, že stojí na 
poměrně letitém enginu. Jsme zvědaví, jak dlou- 
ho se jej budou tvůrci ještě držet... Image hře 
bohužel kazí i různé nedodělky, třeba padání 
z výšek bez znatelného zdravotního postihu ne- 
bo systém krvácení, který někdy funguje a jindy! 
ne, ale celkově mohu nový Day of Defeat s klid- 
ným svědomím ohodnotit kladně. Přiklání se 
k reálnému zpracování války a zachovává to nej- 
lepší z koncepce čistě akčních her. Pro hraní sa- 
mozřejmě potřebujete Half-Life ve verzi 1.1.1.0 
Pavel Prouza 
02G0390 
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Zásobárna nových map pro DoD, z nichž některé jsou 
kvalitativně na úrovni originálu. 
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zpomeňte si, kdy jste se naposledy 

i j setkali se hrou, kterou vyvinul jeden 
jediný člověk. Asi už to nějaký ten pá- 

tek bude, že? TacOps má na svědomí pan 
Holdridge, major americké armády, dnes již 
ve výslužbě, a zlepšování svého dítka se vě- 
nuje již více než pět let. Hru si ale neplefte 


s akčními TacticalOps! Od nich je vzdálena 
desítky světelných let. V případě tohoto titu- 
lu se totiž jedná o pravděpodobně nejreál- 
nější válečnou strategii, která kdy spatřila 
světlo světa. 


Donedávna jsem žil v přesvědčení, že 
z hlediska množství doprovodného materiálu, 
který je třeba důkladně nastudovat, jsou nejná- 
ročnějšími počítačovými hrami hardcore letec- 
ké simulátory. Po jejich absolvování je člověk 
bez nadsázky připraven skočit do kokpitu, chy- 
tit knipl a směle vystoupat do oblak. TacOps 
mě ale vyvedla z omylu, a to hned v úvodu. Už 
tutoriál je totiž vlastně mnohostránkovou pří- 
ručkou základů ovládání a taktiky... Takže, už 
jste rozestavěli své jednotky na určená místa 
a zadali rozkazy? Fajn. A co teď? Ano, správně, 
teď se budete prokousávat dalšími hromadami 
příruček, a to do té doby, dokud vám nepřejde 
do krve minimálně tolik informací o hře, abyste 
vyhráli alespoň jednu ze sta bitev. Ruku do 
ohně za to nedám, ale kompletní bibliotéka 
nutná ke zvládnutí TacOps čítá něco přes tři sta 
stran. A abych nezapomněl, jsou tady ještě au- 
tentické bojové příručky US Army. To pokud 
byste zrovna neměli co číst... 
Jestliže vás předchozí odstavec nevyděsil 
k smrti a čtete dál, vězte, že TacOps jsou ex- 
trémní hrou, prakticky jedinou svého druhu. Si- 
muluje boj západních a socialistických moc- 
ností, a to z pohledu velitele regimentu. No 
a právě z téhle skutečnosti plyne zásadní odliš- 
nost TacOps oproti běžným strategiím. Jednot- 
ky zde totiž můžete pouze rozestavit, zadat 
směr a rychlost pohybu, způsob střelby atp., ni- 
kdy se však sami k akci nedostanete. V boji si 
jednotka sama podle rozkazů vybírá metodu 
postupu a adekvátní nepřátele. 


Zadávání rozkazů se můžete věnovat libo- 
volně dlouhou dobu, přičemž musíte myslet 
hodně dopředu a vzít v úvahu co nejvíce mož- 
ností dalšího vývoje situace. Boj se odehrává ve 
čtyřech patnáctisekundových sekvencích, kdy 
všechny jednotky simultánně vykonávají rozka- 
zy a vy se můžete kochat svými taktickými 


tacops 4 


schopnostmi. Pokud přežijete (a zpočátku se to 
příliš často nestává), následuje další kolo roz- 
kazů, další boje a tak pořád dokola, dokud jed- 
na ze stran nesplní podmínky pro vítězství. Je- 
jich výčet se pohybuje v rozmezí od obsazení 
klíčového místa, jeho udržení, útěku na druhý 
konec mapy až po obligátní eliminaci nepřítele. 


K dispozici máte kvanta různých typů jed- 
notek, ovšem jen pozemních. Námořní boj se 
tady nekoná a jediným použitelným vzdušným 
strojem je zde vrtulník. Krom něj ve hře narazíte 
i na bombardéry, nemůžete je ale přímo ovlá- 
dat. Co se map týče, těch má hra ještě více (cca 
dvě stě) než typů jednotek a přiložený editor ur- 
čitě zvládnete snáze než ovládání hry samotné. 
Všechna zde obsažená data vycházejí z reality, 
a to ať už jde o bojové scénáře, jednotky nebo 
zbraně. Pokud by snad někdo pochyboval o mí- 
ře reálnosti a obtížnosti TacOps, toho asi nejlé- 
pe přesvědčí fakt, že se vlastně jedná o lehce 
modifikovanou (rozuměj snazší) verzi taktické- 
ho trenažéru americké armády. Zkrátka a dob- 
ře, nad tímto titulem zaplesá srdce každého 
správného militaristy. Bohužel, jen jeho.... 


www.wargame.ch 


Ze zorného úhlu běžného hráče totiž 
TacOps vytěsňuje špatné technické zpracová- 
ní. Grafiku pan Holdridge od první verze takřka 
nezměnil — soustředí se téměř výhradně na pi- 
lování taktické části hry a na obměnu map — 
takže po vizuální stránce hra nedosahuje úrov- 
ně ani třeba Civilizace II. Zanedbaná grafika 
navíc způsobuje ještě jeden problém — hra ne- 
disponuje bohatším rejstříkem terénů. Existuje 
zde pouze typ lehký, těžký a zalesněný, ovšem 
rozdíly mezi nimi jsou spíše kosmetického rá- 
zu. A nyní pár slov k uživatelskému rozhraní... 
I výše zmíněné letecké simulátory mají ovládá- 
ní, které se při troše snahy lze naučit za den či 
dva. Ne tak TacOps. Hráči vezme dobře týden, 
než alespoň trochu pronikne do tajů zadávání 
různých rozkazů. Navíc TacOps běží pouze 
v klasickém aplikačním okně, které nelze roz- 
táhnout přes celou obrazovku. 

Takže? Jaká tahle hra tedy vlastně je? Jak 
jste asi pochopili, jednoznačného závěru se 
ode mne v souvislosti s TacOps nedočkáte. Vět- 
šina z vás ji zřejmě nikdy nespustí, popřípadě ji 
kvůli její náročnosti hned zatratí. Naproti tomu 
skalní příznivci vojenství, a těch mezi hráči po- 
čítačových her není zase tak málo, ji budou bez- 
mezně milovat. Grafiku, úroveň uživatelského 
rozhraní, zkrátka všechno, co v TacOps není 
dobře vyřešeno, stejně považují za zbytečnosti, 
a to, co je opravdu bere, tedy schopnost ověřit 
své taktické schopnosti, toho si tu užijí ažaž. Ji- 
nými slovy, pokud vám Steel Fanthers přišli jako 
směšně lehká hra, budete nadšeni. V opačném 
případě ruce pryč. 

Pavel Prouza 
02G0391 
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TacOps - Combat Team Knop GMBG 
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silná koruna nestírá ceny 


Je výkon to jediné, na čem u PC skutečně záleží? Mnoho hráčů vidí 


otázku „přitažlivosti“ počítače jen a pouze ve výkonu a v úhlopříčce moni- 
toru. Krása a kvalita jsou však kategorie subjektivní... Co třeba počítač, 
který je absolutně tichý? Nebo herní PC, jež váží necelá dvě kila a které 
bez problémů schováte do školního báglu? A co byste říkali na počítač, 
v jehož čelním panelu je integrována lebka s modře žhnoucími očními jam- 
kami? Dáváte i vy přednost něčemu jinému, než jsou megahertzy a giga- 


bajty? Napište nám o tom. 


minimální herní sestava 


Procesor: 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


ideální herní sestava 


Procesor: 


AMD Athlon XP 1,53 GHz AMD Athlon XP 
1800+ Box 3 864 | 1,67 GHz/2000+ Box N/B 4 791 
Intel Celeron 2 GHz 4509 | Intel Pentium 4 2,0A GHz Box 7 620 
Základní deska: Základní deska: 
Abit KX7-333 3614 | Abit KX7-333 3614 
Abit BD7-II 4 050 | Abit BE7 5 150 
Paměť: Paměť: 
256MB PC2100 DDR CL2 3 380 | 256MB PC2700 DDR CL2,5 3520 
256MB PC2100 DDR CL2 3 380 | 256MB PC2700 DDR CL2,5 3520 
Pevný disk: Pevný disk: 
WD 400JB, 40 GB, WD 800JB, 80 GB, 
7200 rpm, 8MB cache 3600 | 7200 rpm, 8MB cache 5 200 
Zvuková karta: Zvuková karta: 
SB Live! 5.1 OEM 1 250 | SB Audigy OEM 2 440 
Grafická karta: Grafická karta: 
Inno GeForce4 MX440 SE 2 350 | Inno GeForce4 Ti4200 5 200 
DVD-ROM: DVD-ROM: 
NEC DV5800B 1 800 | Pioneer 1068, 16x 1 950 
CD-RW: 
Teac W540E (40/12/48) 2750 
Ostatní: Ostatní: 
Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
Myš Samsung Optical USB © 410 | Myš Logitech MX500 1 600 
Repro Creative 5100 OEM 2 441 | Repro Creative 5300, 5.1 2950 
FDD 400 | Floppy 3,5“ 400 
Skříň Advance A006 300W 1 450 | Skříň Chieftec DX-01BL 340W 4 070 
Modem ISD interní PCI 2500 
Cena (AMD Athlon 1800+) 24858 | Cena (AMD Athlon XP 1,67) 41 585 
Cena (Celeron 2 GHz) 25 939 | Cena (Intel P4 2,0A GHz) 45 950 
Monitor: Monitor: 


19“ Hyundai IOF910 Flat — 9960 


Cena vě. DPH a monitoru 34 818 
Cena vč. DPH a monitoru 35 899 


19" iiyama VM Pro 454 15 535 


Cena vě. DPH a monitoru 57 120 
Cena vě. DPH a monitoru 61 485 


*) Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější. Ideální herní sestavy jsou na 


obou plaformách do značné míry srovnatelné, 
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vánoční 
upgrade 


aměřili jsme se hlavně na 

technologicky zajímavé 

produkty, ve většině kate- 
gorií jsme se ale pokusili nabíd- 
nout i cenově výhodnou alter- 
nativu. Doufáme, že jsme vám 
našimi tipy pomohli při výběru 
vánočních dárků (ty nejlepší si 
koneckonců stejně vybereme 
a koupíme sami...) — pokud 
snad máte nějaké důležité do- 
plňující dotazy, směřujte je do 
rubriky ČKD. Uváděné ceny by- 
ly aktuální k 1. listopadu 2002, 
adresa uváděná za cenou je ob- 
vykle adresou on-line obchodu, 
jehož cenu jsme uvedli a kde 
dané zboží můžete objednat. 
Až na výjimky se ale jedná o vý- 
robky, které by měly být do- 
stupné u většiny obchodníků 
s výpočetní technikou. V příš- 
tím čísle, které vychází těsně 
před Vánoci, uzavřeme naše ti- 
py a rady supersestavou, kterou 
bychom si postavili, kdyby- 
chom na ni měli... 


Základní desky Intel 


Intel D845PEBT2, 
Asus P4PE 


Ve druhé části našich vánočních tipů jsme se soustředili na interní 
komponenty — počínaje základními deskami přes CPU a RAM až po 
zvukové karty, harddisky a vodní chlazení. 


Cena (vč. DPH): 6000 Kč 
(Intel, wwvw.intel.com) 

Cena (vč. DPH): 8200 Kč 
(www.czechcomputer.cz) 


Serial ATA, DDR 333, FireWi- 
re, USB 2.0 plus další běžné funk- 
ce, jako je ATA/133 — tím vším je 
osazena základní deska pro Pen- 
tium 4 s čipsetem i845EP Zajíma- 
vé přitom je, že takto „nabušený“ 
motherboard vyrábí Intel sám. 
Máte tedy možnost mít v PC 
prakticky vše, co je „in“, a přitom 
vlastnit počítač vysoce výkonný 
a maximálně stabilní. Desky Intel 
mají jen dvě nevýhody — nelze je 
přetaktovat a zatím je budete jen 
těžko shánět. Pro příznivce over- 
clockingu přitom existuje alter- 
nativa v podobě poněkud drahé 
Asus P4PE (obdobná výbava, na- 
víc gigabitový ethernet), kterou 
lze doplnit i o výborný iPanel, 


MSI 845PE MAX2 
Cena (vč. DPH): 4105 Kč 
(www.czechcomputer.cz) 


Máte-li omezený rozpočet, 
ale přesto si chcete dopřát po- 
měrně kvalitní základní desku, 
můžete uvažovat například o mo- 
delu MSI s čipsetem i845PE, Je- 
ho výbava je sice poměrně 
skromná (USB 2.0, ATA/133), díky 
nové verzi čipsetu ale podporuje 
paměti DDR 333 a v budoucnu ji 
můžete osadit například Pentiem 
4 2,8 GHz. V kombinaci s Celero- 
nem 2,0 GHz či některým levněj- 
ším P4 získáte výkonné a stabilní 
PC, které má navíc solidní poten- 
ciál pro přetaktování. 


Základní desky AMD 
nForce2 


Sehnat nForce2 před Vánoci 
bude asi trochu problém. Situace 
by neměla být tak kritická jako 
v případě nForce v roce minu- 
lém, přesto zatím nevíme přes- 
nou cenu prvních základních de- 
sek. Vzhledem k tomu, že se 
jedná o nejvýkonnější a nejlépe 
vybavený čipset pro Athlon XP 
mělo by se případné úsilí při jeho 
shánění vyplatit. Jeho jedinou sla- 
binu představuje párování pamě- 
tí (pro maximální výkon) a dopo- 
ručený typ DDR PC400, který je 
stále výrazně dražší než PC266 či 
333. 


MSI K7N420 
Cena (vč. DPH): 3660 Kč 
(www.alzasoft.cz) 


Paradoxně i náš cenově příz- 
nivý tip na desku pro procesory 
AMD stojí na čipsetu nForce, ten- 
tokrát ovšem na jeho první gene- 
raci. Výhodou je pochopitelně 


kvalitní integrovaný zvuk, a po- 
kud máte opravdu omezený roz- 
počet, můžete nějakou dobu 
používat taktéž integrovanou gra- 
fiku GeForce2 MX (doporučuje- 
me ale osadit něco výkonnější- 
ho). Jediné, na co byste měli 
pamatovat, je nutnost zakoupit 
značkové paměti (PC266 CASA), 
nejlépe v páru. 


Procesory 
Pentium 4 2,0A GHz Box 
Cena (vč. DPH): 6775 Kč 


(www.alzasoft.cz) 


Ani zdaleka sice nepatří me- 
zi nejvýkonnější procesory Intelu, 


Pentium 4 


Ta Conte 01 Your Digrení Woicí 


ovšem relativně nízký násobitel, 
FSB 400 MHz a jádro Northwood 
z něj dělají ideálního adepta pro 
přetaktování. Stačí nastavit FSB 
na 533 MHz, a procesor s tro- 
chou štěstí zrychlí z 2 na 2,66 
GHz. Ještě malá poznámka: pře- 
taktování je vždy rizikovou opera- 
cí; její úspěch není zaručen. Vy- 
žaduje kvalitní chlazení a desku, 
která umožňuje ruční nastavení 
frekvence FSB. 


AMD Athlon XP 2000+ 
Box : 
Cena (vč. DPH): 4650 Kč 
(www.alzasoft.cz) 


Podobně jako dvougigahert- 
zové P4 taktéž AthlonXP 2000+ je 


dobrým kandidátem na přetakto- 
vání, ovšem pouze za předpokla- 
du, že se vám podaří sehnat pro- 
cesor vybavený jádrem Tho- 
roughbred B (poznáte jej podle 
menšího obdélníkového jádra 
a značení na keramické destičce, 
nikoli na jádru CPU). Ten by mo- 
hl bez větších problémů zvlád- 
nout zvýšení FSB ze 133 na 166 
MHz a frekvence z 1,67 na 2,08 
GHz (2500+). K podobným expe- 
rimentům budete ovšem potřebo- 
vat kvalitní chlazení a základní 
desku s podporou FSB 166/333 
MHz, tedy s čipsetem VIA KT400 
nebo ještě lépe nForcea. 


(Chladiče 


Cooler Master 
CP5-7JDIB-0L 

Cena (vč. DPH): 456 Kč 
(www.czechcomputer.cz) 


V případě procesorů Intel 
Pentium 4 a Celeron obvykle ne- 
ní nutné otázku chladiče řešit — ty 
dodávané u boxovaných verzí 
CPU jsou dostatečně výkonné 
a tiché (zlé jazyky dokonce tvrdí, 
že nejlepší chladič pro Athlon XP 
je upravený originál Intelu, pro- 
dávaný s procesory P4). Chlaze- 
ní procesorů AMD, z nichž valná 


většina se prodává bez chladiče, 
představuje otázku o něco ožeha- 
vější, zejména proto, že mnohé 
chladiče pracují s vysokorych- 
lostními větráky, které vydávají 
hluk srovnatelný se zvukem star- 
tujícího letadla a obvykle nemíva- 
jí vysokou životnost. Doporučuje- 
me proto nízkootáčkový chladič 
z produkce Cooler Master. Tento 
nový typ má na spodní straně in- 
tegrovanou měděnou destičku 
pro lepší distribuci tepla — vyho- 
vuje tak procesorům AMD Athlon 
XP do modelu 2600+. 


Ventilátor Titan TFD 
802512CT 

Cena (vč. DPH): 334 Kč 
(www.czechcomputer.cz) 


Jestliže máte ve skříni pouze 
jediný ventilátor, a to ve zdroji, 
měli byste uvažovat o koupi ven- 
tilátoru přídavného. Kromě zá- 
kladních modelů, které bohužel 
nebývají ani tiché, ani spolehlivé, 
u nás bez potíží seženete i někte- 
ré značkové — například Titan, 
který se vyznačuje regulovatel- 
ností otáček, delší životností 
a nízkou hlučností (pod 27 dB). 


Kingmax 256MB 
DDR400/CAS2.5, 
DDR333/CAS2 

Cena (vč. DPH): 4174 Kč 
(DDR400, www.czechcomputer.cz) 
Cena (vě. DPH): 3300 Kč 
(DDR333, www.alzasoft.cz) 


Ať už stavíte PC s proceso- 
rem AMD či Intel, v každém pří- 
padě budete potřebovat kvalitní 
a rychlou DDR paměť. Pokud 
ovšem chcete víc než obyčejný 


DDR266 modul s rychlostí CAS 
2.5, musíte si připlatit. Mezi u nás 
nejrozšířenější patří značka King- 
max, přičemž my doporučujeme 
moduly DDR 400 CAS2.5 (vhod- 
né zejména pro nový čipset nFor- 
ced) a zejména DDR 333 CAS2.5 
(pro většinu základních desek 
pro P4 či AthlonXP) s kapacitou 
256 MB. 


Skříň 


Chieftec DX-01-BL-D 
Cena (vč. DPH): 3720 Kč 
(www.czechcomputer.cz) 


I když je pravdou, že nejdů- 
ležitější částí skříně je zdroj, není 
od věci mít case, který splňuje 
jak kritéria praktická (dostatek 
prostoru, možnosti rozšiřování), 
tak estetická. Skříně Chieftec se 
k nám dovážejí od letošního jara 
a za tu dobu si získaly celkem 
slušnou oblibu (a jejich cena po- 
klesla na vcelku přijatelnou úro- 
veň). Middletower v modrém 
provedení nabízí čtyři pozice 
5,25", dvě pozice 3,5" a čtyři inter- 
ní pozice 3,5" pro harddisky 
s možností instalovat pro jejich 
chlazení 80mm ventilátory. Pokud 
vám nevyhovuje tmavomodrá 
metalíza, můžete volit také mezi 
stříbrnou, černou a bílou (dvě 
posledně jmenované barvy jsou 
o několik stokorun levnější). Sa- 
mozřejmostí je výkonný 340W 
zdroj certifikovaný pro P4. 
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Disky 


WD Caviar XL WD1200]JB, 
120 GB 

Cena (vč. DPH): 7700 Kč 
(www.czechcomputer.cz) 


podej M i Drive 


WD1 00 
Dytve Paramalery: LDA 20437 
I n 


s 
„De rz 04 
J2VOC 7x 1484 


WT0-5 | M 
DATE: 18 D86 01 Koontz 
DCM : HSFANO 


Prot tráět vš be vv eu 
AVL 07 Gavdr W rovné or dvmapé 


VAR O U 


= 02K222 — 12585 — 100 - 


kab m 
$t8mceeS"" 


[rc] ra 


[ienik 39020091 


OP/N02K222 | COMY 


Jedním z mála IDE harddis- 
ků, jehož záruka nebyla zkrácena 
na rok, je model Western Digital 
Caviar XL „JB“ s 8MB vyrovnáva- 
cí pamětí. 120 GB patří stále 
k nadstandardní kapacitě, kterou 
lze navíc pořídit při dobrém po- 
měru cena/výkon. Letošní Váno- 
ce jsou ovšem ty poslední, kte- 
rým vládne ATA rozhraní. Příští 
rok nejspíše budeme na tomto 
místě uvádět disky s rozhraním 
SATA. 


Maxtor DiamondlMax 16 
4R160L0, 160 GB 

Cena (vč. DPH): 5750 Kč 
(www.czechcomputer.cz) 


Jestliže se sháníte po maxi- 
mální kapacitě (například pro 
ukládání MP3 či filmů) za co nej- 
menší peníz, bude se vám nej- 
spíše zamlouvat disk Maxtor. 120 
GB dostanete bezmála o třetinu 


levněji, ovšem za cenu nižší 
rychlosti, menší cache paměti 
a pouze jednoleté záruky. Na zá- 
lohování takového macíka se už 
pomalu vyplatí koupit DVD-RW... 
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Grafika 


Hercules 3D Prophet 
9700 Pro 


Pokud chcete a musíte mít tu 
nejvýkonnější a nejmodernější 
grafickou kartu, máte pouze jedi- 
nou možnost: ATI Radeon 9700 
Pro, která je v Evropě distribuo- 
vána pod značkou Hercules. 
Radeon 9700 je první grafickou 
kartou, která podporuje připra- 
vované DirectX 9 a zároveň nabí- 
zí bezkonkurenčně nejvyšší vý- 
kon. Její jedinou nevýhodou je 


relativně vysoká cena (již brzy si 
prý ale budeme moci vybrat 
i levnější Radeon 9700 a 9500). 


Inno GeForce4 Ti4200 
64 MB 

Cena (vč. DPH): 5200 Kč 
(www.czechcomputer.cz) 


Již od počátku léta předsta- 
vuje model 4200 nejlepší poměr 
mezi dostupnými funkcemi, vý- 
konem a cenou. Neznačkové 
karty, jako je Inno, sice nejsou 
doplněny o plné hry či zajímavé 


utility, tradičně ovšem patří k těm 
nejlevnějším. Pokud chcete vý- 
konnou grafiku za rozumný pe- 
níz, představuje GF4 Ti4200 i na- 
dále jedno z nejvýhodnějších 
řešení. 


Zvukové karty 


Creative Audigy 2 
Cena (vč. DPH): 3990 Kč (www.czechcomputer.cz) 


Recenzi nové karty Audigy jsme sice z časových a prostorových 
důvodů museli odložit na poslední předvánoční číslo, už nyní ale toto 
zařízení můžeme s klidným svědomím zařadit mezi nejlepší vánoční ti- 
py. Množstvím funkcí a kvalitou zvuku se totiž vyrovná i profesionálním 
kartám, zatímco cenou se zařadila mezi běžné zvukové karty (byť na 
absolutní vrchol této kategorie). Investice do Audigy 2 se ovšem vyplatí 
pouze se současným zakoupením špičkových reproduktorů — nejlépe 
s THX certifikací. Přinejmenším prozatím se tedy jedná o zvukovou 
kartu určenou těm nejnáročnějším, 


Hercules Fortissimo III 7.1 
Cena (vč. DPH): 2150 Kč (www.czechcomputer.cz) 


Článek o kartě Hercules určené příznivcům her a domácího kina 
jsme otiskli v minulém čísle. S výjimkou EAX Advanced HD zvládne 
karta Hercules všechny běžné standardy pro 3D zvuk, se zvukem fil- 
movým si pak dokáže poradit v konfiguraci stereo, prologic, 5.1 
a 6.1/7.1 To vše při výborné kvalitě a zajímavé ceně. 


CD-RW, DVD-RW 


Teac CD-W548EK OEM 
Cena (vč. DPH): 3070 Kč 
(www.czechcomputer.cz) 


Zápis i přepis bezmála pade- 
sátinásobnou rychlostí za 3000 
korun? Není divu, že Teac patří 
mezi nejprodávanější značky vy- 
palovaček na našem trhu. Samo- 


zřejmostí je BurnProof a ripování 
zvukových CD plnou rychlostí, 
mezi méně obvyklé funkce patří 
úprava rychlosti zápisu v závis- 
losti na kvalitě média. Kompletní 
sadu s vypalovacím softwarem 
pořídíte o cca 300 Kč dráž. 


Pioneer DVR-A04 
Cena (vč. DPH): 14 700 Kč 
(www.czechcomputer.cz) 


Jediná mechanika, která 
zvládne čtení a zápis CD-R, CD- 
-RW, DVD-R a DVD-RW, tak by se 
dal velmi stručně charakterizovat 


Pioneer DVR-A04. Při klesající 
ceně médií představují vypalo- 
vačky DVD stále zajímavější al- 
ternativu ke klasickým CD-RW 
mechanikám — cenový rozdíl pře- 
sahující deset tisíc Kč ovšem i tak 
řadu potenciálních kupců odra- 
dí. Pokud ale chcete DVD-RW 
mechaniku, je DVR-A04 jednou 
z nejlépe vybavených, nemluvě 
o tom, že pracuje se standardem 
DVD-R, který by měly bez pro- 
blémů číst i stolní přehrávače. 


Well 


ISDN telefony dě: 


, 56k faxmodemy 


AsUsceM 


* 
s—o 
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Tuning Parts 

A nyní něco pro estéty. Následující tři tipy výkon 
vašeho PC rozhodně nezvýší, zato zkultivují jeho 
vzhled. 


Kulaté IDE kabely, 90 cm 
Cena (vč. DPH): 281 Kč (www.czechcomputer.cz) 


O kulatých IDE kabelech jsme se zmiňovali již 
počátkem letošního roku. Zatímco tehdy nebylo 
snadné je sehnat (jak se ukázalo, na objednávku je 
v té době dodávala firma CzechComputer), dnes už 
je nabídka o poznání bohatší. Zda „aerodynamické“ 
kabely potřebujete či nikoli, necháme pochopitelně 
na vás, pokud ale máte nadupané PC, které chcete 


přetaktovat, je nahrazení rozměrných plochých ka- 
belů kulatými sice poněkud drahé, ale zato velmi 
efektivní — a vzhledově uspokojující řešení., 


Akrylátové okno FEN-1 

a neonová zářivka Akasa AK-169 
Cena (vč. DPH): 659 Kč 

(neon, www.tntrade.cz) 

Cena (vč. DPH): 575 Kč 

(okno, www.tntrade.cz) 


Tuning PC se 
pomalu ale jistě 
dostal ze svých 
batolecích let, kdy 
jsme přetaktová- 
vali procesory, do 
doby extrémních 
A úprav. Nebudeme 
$ vás nabádat, abys- 
te si do svého PC 
zakomponovali 
PS2, Xbox a Atari 


2600, jako to udělal jeden čtenář amerického časopi- 
su Maximum PC, pokud ale chcete mít na stole něco 
speciálního, po čem vaši kamarádi doslova zaslintají, 
popřemýšlejte o instalaci akrylátového bočního okna 
(budete ovšem muset řezat boční plechový kryt skří- 
ně) a neonové zářivky (zelenou doporučujeme maji- 
telům AMD, modrou příznivcům Intelu :-). Zakoupit je 
můžete buď na stránkách firmy TNTrade, která se 
u nás distribucí podobných specialit zabývá, nebo 
v některém zahraničním on-line obchodě. 


Kapalinové chlazení (sada) 
Cena (vč. DPH): cca 8 až 10 
tisíc Kč (www.tntrade.cz) 


Zatímco kryogenní chlazení je převážně domé- 
nou speciálních sestav, kapalinové chlazení si při tro- 
še odvahy a zručnosti můžete do PC nainstalovat sa- 
mi. Pokud si na to ovšem netroufáte, bude asi 
nejlepší, když se poohlédnete po některé ze sad, kte- 
ré jsou určeny pro montáž do skříní ATX middle či 
bigtower. Při instalaci a následné manipulaci s PC 


buďte ale opatrní, chladicí kapalina na motherboardu 
není totéž co fridex na bloku motoru. Nezanedbatel- 
nou nevýhodou vodního chlazení je pochopitelně i je- 
ho cena — na našem trhu přijde kompletní sada (vý- 
měník CPU, pumpa, chladicí vana) na osm až deset 
tisíc korun. V zahraničních on-line obchodech je ale 
můžete pořídit i za polovinu... Podle našeho názoru 
se jedná o doplněk pro opravdové nadšence, neboť 
návratnost investice (přetaktování) je poměrně malá. 
Lukáš Erben 

02G0392 


Tisková oprava: 


minulých vánočních tipech jsem bohužel nesprávně uvedl adresu webových stránek u produktů 


Thrustmaster. Adresa, na které naleznete informace o periferiích značky Thrustmaster, je www.guille- 
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Imot.cz. Rád bych se tímto omluvil firmě Guillemot, s. r. 0., i všem čtenářům. 


rijna! 


Zdarma originální CD M. Donutila získáte ke každému 
zařízení WELL nebo ASUScom v krabičce a ještě se 
můžete zúčastnit slosování o 60 atraktivních cen: 

2% 1. cena: dovolená v hodnotě 10.000,- Kč, 


2 x 2.-30. cena: dřevěný hlavolam JOYCE. 
Akce platí od 7. 10. do konce roku 2002 nebo 
do vyčerpání zásob. 


ISDN modemy a routery 
ADSL, G.SHDSL zařízení 
Kabelové modemy 


JOYCE ČR, s.r.o., Matzenauerova 8, 616 00 Brno, tel.: +420 543 236 740, fax: +420 543 236 750, e-mail: joyce© joyce.cz, www.joyce.cz 
Výhradní dovozce zařízení značek WELL a ASUScom pro ČR 


Hlavní partneři firmy JOYCE ČR: 100Mega, Abacus, Actebis, AT Computers, AutoCont, Comfor, eD'system 


Specialista 
na komunikace 


jak na... 


upgrade 


Dotazy související s možností upgradu vašich stávajících PC patří me- 
zi nejčastější, takže bylo jen otázkou času, kdy téma upgrade zpracu- 
jeme do téhle rubriky. A ten čas nastal právě nyní... 


atříte-li mezi dlouholeté 
Pee GameStaru, ne- 

budou pro vás asi násle- 
dující diagramy ničím novým. 
V září 2000 jsme totiž podobné 
uveřejnili v příručce Hardware, 
která si tehdy získala velkou 
popularitu. Přesto nyní znovu 
zopakujeme zásady související 
s výběrem správného hardwa- 
ru pro upgrade a rady, jak naše 
diagramy používat. 


Kdy upgradovat? 

Obnově PC se žádný hráč nevy- 
hne. Navíc jde o záležitost po- 
měrně nákladnou. Přestože su- 
my vynakládané na udržování 
rozumné konfigurace postupně 
klesají, stále se jedná minimálně 
o 10 až 15 tisíc korun ročně. 


Patice Čipset 
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V zásadě existují dva způsoby, 
jak k upgradům přistupovat: po- 
stupné, průběžné vylepšování 
a výměna komponent nebo kou- 
pě nového PC přibližně každé 
dva roky. 

Oba přístupy mají své výho- 
dy a nevýhody a je jen na vás, 
který zvolíte, nicméně náš dia- 
gram je určen převážně těm, kte- 
ří preferují průběžný upgrade. 


Co vyměnit? 

Každá komponenta má jistou hra- 
nici morální životnosti. Za ní jsou 
její parametry již zcela nedosta- 
čující. Podle našeho názoru by 
hráči měli rozšířit či vyměnit nej- 
běžnější komponenty, nedosahu- 
jí-li v současnosti alespoň násle- 
dující úrovně: 


Procesor: 800 MHz 

RAM: 128 MB 

Grafická karta: 
|GeForce/GeForce2 MX/Radeon 
nebo srovnatelná 

Pevný disk: 10 CB 
Monitor: 17', 1024 x 768/85 Hz 
CD-ROM: 16x 

Zvuková karta: samostatná 
(ne AC*97), 3D zvuk 


Neradi bychom vás do kou- 
pě nového hardwaru nutili, 
ovšem pokud tak neučiníte, po- 
čítejte s tím, že na PC s horšími 
parametry si v nadcházejících 
měsících většinu lepších her ne- 
zahrajete nebo budete mít s je- 
jich spuštěním a rychlostí velké 
problémy. 


Vyrovnaný upgrade 

Při plánování upgradu pamatujte 
na to, aby konfigurace vašeho 
budoucího PC byla vyrovnaná. 


Kupovat nejrychlejší GeForce4 Ti 


FSB max. Typy procesorů 


V prvním diagramu 


efektivní 


do rok a půl starého PC je plý- 
tvání penězi. 

V diagramu č. 2 proto u jed- 
notlivých případů upgradu uvá- 
díme i doporučené typy grafic- 
kých karet. V zásadě se jedná 
buď o nižší střední třídu (GeFor- 
ce4 MX440 či Radeon 9000), kte- 
rá je vhodná pro CPU v rozmezí 
1 až 2 GHz, nebo vyšší střední tří- 
du (GeForce4 Ti4200, Radeon 
9500) určenou pro procesory 
nad 2 GHz. 

Podobná pravidla platí také 
o kombinaci procesoru, čipsetu 
a paměti — starší a pomalejší 
desky s pamětí SDR nedokáží 
naplno využít potenciál Athlonu 
XP či výkonných CPU Pentium 4 
Northwood. Podobně nerozum- 
nou kombinaci představuje vý- 
konné PC vybavené letitým 15" 
monitorem — kazíte si tak nejen 
požitek z her, ale i zrak. 

Lukáš Erben 
02G0398 


setů (typ čipsetu lze ol 


do 


pouz 


y, jestli váš model a re 


škození obojího! 


Náklady (nezahrnují cenu graf. karty): 


Když jsem 


3000—5000 Kč (vč. DPH) 5000—10 000 Kč (vč. DPH) přes 10 000 Kč (vč. DPH) 


1 | Ověřte v manuálu či na stránkách výrobce desky, zda podporuje Athlon XP v opačném případě je max. Athlon-C 1400. 
2 | Vyžaduje ATX skříň a zdroj s výkonem min. 250 W, v případě upgradu na P4 pak nový zdroj se speciálními konektory. 
3. Dostupnost PIII Coppermine může být problematická, u redukce pro procesory Tualatin ověrte kompatibilitu s deskou. 
4 | Ověřte si nejprve dostupnost a kompatibilitu redukce s vaší zákl. deskou, případně otázku instalace chladiče. 

5 Pokud máte desku s čipsetem i845 používající paměti SDRAM, doporučujeme její výměnu za typ pracující s DDR RAM. 
6 | i845GL a 845GV nemají AGP slot — upgrade grafické karty není možný. 
N/A Upgrade není nutný, nejlevnějším, byť lehce rizikovým řešením může v takovém případě být přetaktování. 


přes 20 000 Kč (vč. DPH) 


www.aralkonto.cz 


Aralkonto 


v mínusu, táta 


to vyrovná! 


„Férovej obchod — já budu hrát na počí- 
tači jen hoďku denně a táta zase bude 
tankovat jenom u Aralu. A bude mi 
dobíjet kartu. Kdykoli totiž u Aralu 
natankuje, nakoupí v Aral shopu nebo 
projede myčkou, získá body na své 


Aralkonto, který mi pak pošle jako 
kredit do mobilu, buď SMSkou nebo 
přes internet. A když se bude vymlouvat, 
že to s internetem neumí, zmáknu to 
hravě za něj. On bude jezdit k Aralu 


a já volat.“ 


Současné PC | Typ čipsetu/zákludní desky Levné řešení Ideúlní řešení 

AMD Athlon, Socket A 100/200 MHz FSB Upgrade na Athlon-C 1400 MHz | Výměna CPU, RAM « zákl. desky 

Duron, (AMD 750, KT133) Grafika: GeForce2 Ti, GeForce4 MX, Radeon 9000 Grafika: dle upgradu 

Rihlon XP Socket A 133/266 MHz FSB (AMD 760, N/A Upgrade na Athlon XP (max. 2600+) ' 

Socket A VIA KT133A"/266/266A/333, nForce...) Grafika: GeForce4 Ti4200, ATI Radeon 8500, 9500 
Socket A 166/333 MHz FSB N/A Upgrade na Athlon XP (max. 2800-+) 
nForce2 Grafika: GeForce4 Ti4200, ATI Radeon 8500, 9500 

Pentium II, Socket 370/Slotl 66 MHz FSB Výměna CPU, RAM « zákl. desky * Nové PC 

III, Celeron (i440LX) Grafika: dle upgradu, GeForce2 Ti/4MX, Radeon 9000 

Socket 370/370T, | Socket 370/Slotl 100 MHz FSB Výměna CPU, RAM « zákl. desky * Nové PC 

Slotl (i440BX, i810) Grafika: dle upgradu, GeForce2 Ti/4MX, Radeon 9000 
Socket 370 133 MHz FSB (i815, i440BX Upgrade na PIII 1 GHz nebo Celeron Tualatin (redukce) | Výměna CPU, RAM a zákl. desky * 
novější revize, VIA Apollo Pro 133) Grafika: GeForce2 Ti, GeForce4 MX, Radeon 9000 Grafika: dle upgradu 
Socket 370T 133 MHz FSB | Upgrade na Celeron 1300 nebo PIII 1,26 GHz Tualatin Výměna CPU, RAM a zákl. desky * 

(i815 T, Ali Alladin 5T) Grafika: GeForce2 Ti, GeForce4 MX, Radeon 9000 Grafika: dle upgradu 

P4 Willumetie Socket 423 100/400 MHz FSB P4 Norihwood (max. 2,4 GHz), redukce Socket 423/478“ | Výměnu CPU, RAM u zákl. desky 

Socket 423 (i850) Grafika: GeForce4 Ti4200, ATI Radeon 8500, 9500 Grafika: GeForce4 Ti4200, ATI Radeon 8500, 9500 

Pentium 4 Socket 478 100/400 MHz FSB N/A Pentium 4 Northwood (max. 2,5 GHz) * 

Socket 478 (i845/E/GL, i850, SiS 645, VIA P4X266) Grafika: GeForce4 Ti4200, ATI Radeon 8500, 9500 * 
Socket 478 133/533 MHz FSB N/A Pentium 4 Northwood (max. 2,8 GHz) 
(i845D/G/EP/GE/GV, 850E, SiS 648, VIA P4X333) Grafika: GeForce4 Ti4200, ATI Radeon 8500, 9500“ 

Poznámky: 


Druhý diagram by vám měl pomoci 
s výběrem správného upgradu v zá 
vislosti na konfiguraci vašeho PC. Po- 
kud vlastníte PC, které není uvedeno 
v tabulce (například Pentium MMX) 


Takové PC 
p. Při koupi no 


měli byste si koupit novi 
totiž upgradovat 
vého PC se můžete řídit například 
konfiguracemi, které uvádíme a aktu 
alizujeme pravidelně každý měsíc 


Dejte přednost kvalitě 


sestava šitá na míru 


Ideální multimediální počítač je v dnešní době otázkou koncepcí 
a představ jednotlivých výrobců. Zatímco někteří sázejí na design, vý- 
kon a nejmodernější technologie, jiní zase kladou důraz na poměr ce- 


na/výkon a nízké pořizovací náklady. 


právný počítač, schopný 
S zvládnout nejmodernější 

herní hity a filmy na DVD 
discích, musí mít výkonný pro- 
cesor a grafickou kartu, ales- 
poň 256 MB paměti, pevný disk 
s kapacitou minimálně 40 GB, 
DVD mechaniku, modem, zvu- 
kovou kartu s 5.1 výstupem 
a kvalitní reproduktory. Nezbyt- 
ností se dnes zdá být i CD-RW 
mechanika a síťová karta. Vy- 
moženosti typu TV tuneru jsou 
sice vítané, ale záleží přede- 
vším na tom, zda je dokážeme 
využít. 


Gigamux Mach4 BEXP 


Koncepce výkonného multi- 
mediálního počítače od společ- 
nosti Elap působí na první po- 
hled poměrně stroze, navíc se 
vyznačuje velmi přijatelnou ce- 
nou a nízkou mírou hlučnosti. 
Klasická béžová skříň nepřekva- 
pí žádnými speciálními tvary či 
materiály, a řadí se tak k průmě- 
ru domácího trhu. Výhodou je 
bezesporu vyvedení dvou USB 
2.0 konektorů pod kryt na před- 
ním panelu, hned mě ale napa- 
dá, proč zůstalo jen u USB portů, 
které se tak doslova krčí v rohu 
poměrně nevyužitého prostoru. 
Na zadní stěně skříně pak krom 
obvyklých paralelních a sério- 
vých portů najdete ještě šestici 
USB 2.0 konektorů, z nichž dva 
jsou umístěny přímo na základní 
desce a čtyři v pozici PCI slotu. 

Uvnitř skříně je zajímavé 
především praktické uchycení 
grafické a zvukové karty pomocí 
plastových držáků připevněných 
k výztuži skříně. Krom toho náš 
údiv vzbudil druhý pevný disk. Je 
totiž umístěn v 5,25" šachtě 
a upevněn pouze z jedné strany. 
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Doufejme, že tento způsob je 
ojedinělý a v ostatních počíta- 
čích Gigamax se pevné disky na- 
cházejí v prázdných 3,5" pozi- 
cích, k tomuto účelu určených. 
Základ sestavy tvoří mother- 
board Gigabyte GA-8PE667 Ult- 
ra s čipovou sadou Intel 845PE. 
Ta sice podporuje pouze paměti 
DDR333 a AGP 4x, nabízí ale 
technologii USB 2.0, ATA/133 rai- 
dový řadič pevných disků, inte- 
grovaný síťový adaptér Intel 
Pro/100 a 6kanálovou zvukovou 
kartu Realtek ALC650 E. V zá- 
kladní desce je zasazen procesor 


Alhlon XP 2700-+, I GB DDR 400 MHz, 
GF4 Ti4600 


Intel Pentium 4 s taktovací frek- 
vencí 2,4 GHz a 256 MB DDR SD- 
RAM paměťový modul. O usklad- 
nění dat se starají dva pevné 
disky Seagate ST360021A s ka- 
pacitou 60 GB a rychlostí 7200 
otáček za minutu. Disky jsou za- 
pojeny do raidového řadiče v mó- 
du RAIDO (stripping), což zname- 


ná vytvoření jediné jednotky 
s dvojnásobnou kapacitou a roz- 
ložením zápisu a čtení na oba fy- 
zické disky. 

V multimediální sestavě sa- 
mozřejmě nemůže chybět DVD 
mechanika a rozumnou volbou je 
vzhledem ke stoupající oblibě 
a klesajícím pořizovacím nákla- 
dům i CD-RW vypalovačka. A tak 
se v sestavě setkáte s mechani- 
kami Lite-On DVD 16x/40x a Te- 
ac CD-W540E. Poměrně dobrou 
volbou je použití grafického 
adaptéru Sparkle s čipem GeFor- 
ce4 Ti4200. Ten totiž při celkem 
nízkých pořizovacích nákladech 
nabízí stejné funkce a jen o málo 
nižší výkon než model GeForce4 
Ti4600, vlajková loď nVidie. Zvuk 
zde dle očekávání zpracovává 
karta Sound Blaster Audigy, která 
dnes díky svým možnostem platí 
v oblasti multimediálních počíta- 
čů za standard. Nechybí ani PCI 
modem US Robotics 56K, který 
dnes užijete u většiny her. 

Výběr periferií nevybočuje ze 
zajetého standardu, na druhou 
stranu, oproti některým jiným se- 
stavám je poněkud chudší. Multi- 
mediální klávesnice i infračerve- 
ná myš představují klasická PS/2 
zařízení, jež jsou díky své nízké 
ceně pro mnohé uživatele ideál- 
nější. I když... pro náruživé hrá- 
če by mohla být myška s infra- 
červeným paprskem určitým 
problémem. A poněkud kvalit- 
nější by mohl být i monitor. Vy- 
braný 19“ CRT monitor Lite-On 
sice není špatný, ale k této sesta- 
vě by se hodila spíše plochá „se- 


dmnáctka“. 


Gigamax Mach4 8EXP 


Pro zjištění výkonu jsme pou- 
žili osvědčené nástroje — Sys- 
mark2001, 3DMark2001 a akční 
hry Ouake III Arena, Max Payne 
a Evolva. Výsledky jsme v tabulce 
srovnávali s jednou z nejvýkon- 
nějších sestav na trhu, postave- 
nou na platformě AMD, která je 
však přibližně dvojnásobně dra- 
há. Jak je z tabulky patrné, v oby- 
čejných aplikacích je přece jen 
vidět převaha intelovského pro- 
cesoru uvnitř Gigamaxu Mach4 
8EXP ve hrách a především při 
vyšším rozlišení ztrácí tato sesta- 
va na výkonnějšího soka s GeFor- 
ce4 Ti4600 cca 10-20 %. 

Gigamax Mach4 8EXP je po- 
měrně šikovně sladěná sestava, 
určená především pro domácí 
multimediální použití, což samo- 
zřejmě zahrnuje i hraní her. Vý- 
kon postačuje pro veškeré běžné 
aplikace a nejnovější hry, k vy- 
braným komponentám také ne- 
máme téměř žádné výhrady. 
Snad jen při současných cenách 
mohla být paměť dvojnásobná 
a monitor by mohl být menší 
a s plochou obrazovkou. 

FE Tomáš Varoščák, 
ESA TestCentrum IDG 
TES 02G0396 


sada bez drátů od microso 


Trh s periferiemi neprochází tak bouřlivým vývojem, jako jiná odvět- 
ví, ale i zde se sem tam objeví nějaká radikálnější změna. Posledním 
trendem je, zdá se, přechod k bezdrátovým klávesnicím a myším. 


em. 


ituace na poli polohova- 
S34 zařízení je celkem 

klidná. Už dlouho tu domi- 
nují klasická PS/2 zařízení, klá- 
vesnice jsou dnes již poměrně 
běžně ozdobené multimediální- 
mi tlačítky, která umožňují poho- 
dlně spouštět a ovládat různé 
aplikace. Tu a tam se sice mezi 
obyčejně vyhlížejícími produkty 


objeví nějaká pseu- 
dofuturistická koncepce, 
ale myšky menších výrobců, 
pyšnící se třiceti osmi tlačítky 
a dvanácti kolečky, většinou ne- 
mají šanci na úspěch. Jejich 
majitelé stejně nakonec přijdou 
na to, že méně znamená více. 


V případě bezdrátových pe- 
rifenií je ale situace trochu jiná. 
Chybějící kabely bezesporu zvy- 


pěn) E: 


MOTOHOUSE - přehled všec 


šují pohodlí práce, ovšem vyšší 
cena (oproti drátové klasice dvoj- 
až trojnásobně vyšší) způsobuje, 
že tato zařízení pronikají mezi 
běžné uživatele jen pozvolna. 
Mezi bezdrátové periferie 
patří i sada Microsoft Wireless 
Optical Desktop. Co všechno v ní 
najdete? Černo-stříbrnou kláves- 
nici a myš, přijímač rádiového 
signálu a čtveřici AA baterií. Při- 
tom na rozdíl od sady Wireless 


Cb 


Desktop ani klávesnice, ani myš 
koncepčně nevycházejí ze star- 
ších modelů. 

Klávesnice Wireless Multi- 
Media Keyboard se poměrně 


CBI EI 


striktně drží zaběhlé konfigurace 
kláves, vybočuje z ní pouze v ně- 
kolika případech. Zaprvé, určitě 
si všimnete nestandardního roz- 
ložení středového shluku tlačítek 
— úplně zde chybí klávesa Insert, 
naproti tomu klávesa Delete je 
dvakrát ta dlouhá než obvykle. 
Zadruhé, funkční klávesy na tom- 
to zařízení nevytvářejí tři skupin- 
ky po čtyřech, nýbrž čtyři shluky 
po třech klávesách. Na funkční 
klávesy přitom lze navázat až tři- 
náct různých úkolů, a přičtete-li 
k tomu ještě šestnáct kláves na- 
programovaných pro spouštění 
programů, vyjde vám, že Wire- 
less MultiMedia Keyboard 
disponuje 29 programo- 
vatelnými klávesami, 
které se pro rychlé 
ovládání her a užitko- 
vých programů určitě 
budou hodit. Ale aby- 
chom nepřechváli- 
li... Indikace 
Numlbocku, 
Flocku a Caps- 
Locku je zde 
vyřešena po- 
měrně neši- 
kovně. Diody 
se nacházejí na 
přijímači rádiové- 
ho signálu, který 
tedy musíte umístit 
tak, abyste na ně vi- 
děli. Výrobcům neod- 
pustíme ani to, že zde 
chybějí české znaky. 
Co se myšky Wireless Opti- 
cal Mouse týče, jedná se spíše 
o jednodušší model. Najdete na 
něm pouze dvě tlačítka a koleč- 
ko, které při stisknutí funguje jako 
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microsoft wireless 
optical desktop 


tlačítko třetí. Jde o myš optickou, 
tedy přesnější a zbavenou nut- 
nosti sem tam otevřít úkryt gumo- 
vého „srdce“ a odstranit nečistoty. 
Na druhou stranu pro zaryté fan- 
dy akčních her nebude optická 
myš asi tím pravým ořechovým, 
protože během manipulace mi- 
mo desku stolu může dojít k neo- 
čekávanému kontaktu paprsku 
s podložkou, a to by mohlo mít 
pro vaše skóre docela fatální ná- 
sledky.... A dále, Wireless Opti- 
cal Mouse nepatří k nejlehčím. 
Váží celých 134 gramů, pochopi- 
telně kvůli bateriím. 
Vzato kol a kolem, Microsoft 
Wireless Optical Desktop je po- 
měrně šikovná sada bezdrátové 
klávesnice a myši s kvalitním soft- 
warem pro konfiguraci funkčních 
kláves a různých vlastností obou 
zařízení, Má samozřejmě své chy- 
by, ale práce s ní je pohodlná. Po- 
kud by někdo chtěl víc, může si 
počkat na Microsoft Wireless 
Optical Desktop for Bluetooth. 
Tomáš Varoščák, 
TestCentrum IDG 
02G0397 
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Nová, rychlejší verze procesoru Celeron není pochopitelně ničím pře- 
vratným. O uvedení další verze odlehčeného Pentia 4 se vědělo s vel- 


kým předstihem. 


e vše ale bylo zcela jas- 
N* a jednoznačné - ještě 
nepříliš dlouho před je- 
ho uvedením se spekulovalo 
o tom, zda procesor bude pra- 
covat s jádrem Willamette nebo 


jestli bude odvozen od novější- 
ho Northwoodu. S tím souvisela 


i otázka velikosti cache paměti — 
půjde i nadále o pouhých 128 
KB, nebo bude dvojnásobně vel- 


ká (a Celeron se tak výkonem 
vyrovná první generaci P4)? 

Ideální by pochopitelně byla 
kombinace 0,13mikronového vý- 
robního procesu a zmiňovaných 
256 KB cache, ale žel, zůstalo 
pouze u prvního. Nový Celeron 
je tedy vyráběn stejnou technolo- 
gií jako P4 Northwood, i nadále 
ovšem disponuje pouze 128 KB 
vyrovnávací paměti. Nový výrob- 
ní proces přináší několik výhod. 
Kromě nízkých výrobních nákla- 
dů a malé spotřeby je to zejména 
výtečný potenciál pro přetakto- 
vání (vždyť Pentium 4 se stejným 
výrobním procesem již existuje 
ve verzi 3,06 GHz). Nevýhodou 
malé cache paměti je pochopi- 
telně nižší výkon, a to jak ve srov- 
nání s dražším Pentiem 4, tak 
(zejména) se srovnatelnými mo- 
dely Athlon XP které stojí zhruba 
stejně. 


T nomad Mu 


Rozdíl ve výkonu záleží sa- 
mozřejmě na konkrétní aplikaci 
i hře, obecně ale platí, že dvou- 
(gigahertzový Celeron zůstává vý- 
razně pozadu i za pomalejšími 
modely Athlon XP (1600+), 
o Pentiu 4 s jádrem Northwood 
nemluvě. Díky tomu, že je nový 
Celeron vyráběn stejnou techno- 
logií jako současná P4, přetakto- 
vání z 2 na 2,66 GHz by ve větši- 
ně případů nemělo představovat 
problém (pouhé zvýšení FSB ze 
400 na 533 MHz — úspěch ovšem 
není zaručen), i poté se ale Ce- 
leron v nejlepším případě vyrov- 
ná procesorům Athlon XP 2000+ 
či P4 Northwood 2 GHz. 

Celeron bohužel již není tím, 
čím býval, přesto má i nadále co 
nabídnout. Výkon počítače konec- 
konců nezávisí pouze na proce- 
soru, ale i na grafické kartě, 
RAM nebo čipsetu. Jestliže tedy 
chcete stabilní PC s možností 
snadného upgradu, je Celeron 
ideálním procesorem -— osadíte-li 
jej do základní desky s podporou 


533 MHz (například čipsety 
845E/G/EP), můžete v budoucnu 
snadno upgradovat třeba na P4 
2,8 GHz. U mnoha motherboardů 
navíc můžete zkusit přetaktovat 
procesor na 2660 MHz, a získat 
tak zhruba 25% nárůst výkonu. 
To ovšem platí pouze pro nový 
2GHz model, s ohledem na mini- 
mální rozdíl v ceně oproti star- 
ším typům 1,7 a 1,8 GHz je to je- 
diný Celeron, který si zaslouží 
vaši pozornost. 
Lukáš Erben 
02G0393 


Intel Celeron 2 GHz 


+ 
+ 


Malý, menší a ještě menší, Nebo rovnou nejmenší na světě? 
O toto označení usiluje MP3 přehrávač Nomad MuVo. 


tázkou ovšem zůstává, 

zda se jedná o thumb- 

drive s funkcí MP3 pře- 
hrávače, nebo o přehrávač, 
který lze také využívat jako mi- 
niaturní přenosný disk. 


MuVo totiž po odstranění 
modrého pouzdra (které ukrývá 
pouze jedinou AAA baterii) není 
ničím jiným než miniaturním 
USB donglem s flash pamětí 
o kapacitě 64 MB. Jen šest tlačí- 


Creutive Nomad MuVo 
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tek, sloužících k jeho ovládání, 
a výstup na sluchátka prozrazují, 
že se jedná o něco víc. Stačí jej 
zasunout do USB portu, nahrát 
několik MP3 souborů, připojit 
sluchátka, pouzdro s baterií a vy- 
razit na cesty. Omezeni ovšem 
nejste pouze na „empétrojky“. 
Nahrát můžete data libovolná, je- 
diným limitem je velikost flash 
paměti. Ta je součástí celého za- 
řízení, takže její rozšiřování ne- 
přichází v úvahu (je možné, že 
výrobce bude nabízet i samotné 
moduly, ty ale obsahují i MP3 
přehrávač, a tak jejich cena nej- 
spíš nebude výrazně nižší než 
cena celého MuVo). 

I přes své kolibří rozměry 
zvládá MuVo většinu běžných for- 
mátů včetně VBR. Během testo- 
vání se nám nestalo, že by (na 
rozdíl od Windows Media Playe- 
ru) některé MP3 soubory nepře- 
hrál, a k tomu všemu mu stačí na- 
pájení z jediné AAA baterie, která 
vydrží (v závislosti na typu) deset 
až dvacet hodin. Jinak je MuVo 
výbornou ukázkou přísného mini- 


malismu. Ovládací prvky umož- 
ňují spustit a zastavit přehrávání, 
přeskakování po skladbách či 
přetáčení (bez zvuku), regulovat 
hlasitost a nastavit opakované 
přehrávání. Zapomenout ovšem 
musíte na displej či možnost re- 
gulace basů a výšek. Dodávaná 
sluchátka jsou — jako už tradičně 
— úděsná a je bezpodmínečně 


nutné je nahradit něčím, co sku- 
tečně hraje. V našem případě se 
jednalo o otevřená sluchátka 
Koss Porta Pro, se kterými zněl 
Nomad MuVo nad očekávání 
dobře, nicméně se značkovými 
disemany či minidisky se přesto 
nedá srovnávat. Co tomuto zaří- 
zení vytknout? Snad jen nepříliš 
sokou úroveň maximální hlasi- 
tosti a slyšitelný šum při přecho- 
du mezi skladbami. 

Kromě sluchátek najdete ve 
výbavě ještě CD s ovladači (ty 


| E SSE 


využijete jen ve Windows 98, no- 
vější verze — ME, 2000, XP — roz- 
poznají MuVo jako diskovou jed- 
notku automaticky). Cena je 
záležitostí poněkud spornou. 
4300 Kč není za MP3 přehrávač 
mnoho a velikost i mnohostran- 
nost hovoří taktéž ve prospěch 
malého Nomadu. Na druhou 
stranu na trh přicházejí obdobná 
zařízení (byť o něco větší), která 
navíc umožňují nahrávat a při 
nižší nebo srovnatelné ceně po- 
skytují i další funkce. Pokud jste 
uvažovali o koupi miniaturního 
USB flash disku, pak investici do 
MuVo doporučujeme. Jestliže 
ale hledáte především kvalitní 
a vybavený přenosný přehrávač, 
který navíc umí zvuk i zazname- 
nat, pak se poohlédněte po ně- 
čem jiném. 
Lukáš Erben 
02G0394 


centimetrem byste ovšem 

naměřili pouze 432 mm, tedy 

17 palců. To je ostatně zá- 
sadní rozdíl mezi CRT a LCD mo- 
nitory. Zatímco ty první udávají 
úhlopříčku katodové trubice, kte- 
rá je obvykle o jeden až dva palce 
větší než velikost vlastního obra- 
zu, ploché LCD panely jsou ozna- 
čovány skutečně viditelnou úhlop- 
říčkou. Il5palcové LCD tedy 
odpovídá 17palcovému skleněné- 
mu monitoru a analogicky 17pal- 
cový panel můžete bez problémů 
srovnávat s klasickou „devate- 
náctkou“, se kterou sdílí i běžné 
pracovní rozlišení 1280 x 1024. 


PropheťView 920 se na první 
pohled velmi podobá staršímu 
15palcovému modelu 720, po kte- 
rém zdědil velmi pohledný design 
a barvu modré metalízy. Vzhled 
displeje na úzké stříbrné noze je 
výtečný, zda ovšem vyhovuje va- 
šemu vkusu (případně zbytku in- 
teriéru), už ale musíte rozhodnout 
sami. Sám jsem zjistil, že barva 
i design jsou naprosto ideální pro 
kombinaci se skříněmi Chieftec, 
které se dodávají v podobné mod- 
ré metalíze. Panel Hercules má 
ovšem co nabídnout nejen po 
stránce designu, ale i svými funk- 
cemi. Parametry jsou na poměrně 
solidní úrovni: jas 250 cd/m, kon- 
trast 350 : 1, čtyři světelné zdroje 
pro podsvícení, 16 milionů zobra- 
zitelných barev a zejména doba 
odezvy pod 25 ms, což umožňuje 
snímkovou frekvenci 40 fps, která 
je plně dostačující pro sledování 
videa i hraní her (i když nároční 
příznivci UT či CS dají asi stále 
přednost CRT monitoru). Zajíma- 
vé přitom je porovnání kontrastu 
a jasu — zatímco jas nebývá u LCD 
monitorů problém, kontrast je tra- 
dičním slabším místem. Hercules 
si v těchto parametrech vede po- 
měrně dobře (černá je skutečně 
černá a nikoliv šedá), ovšem při 
subjektivním testu nás poněkud 
zklamala kvalita obrazu při sledo- 
vání filmů. Zejména u DivXu byly 


Recenze LCD panelů v GameStaru se až doposud soustředily na mode- 
ly s úhlopříčkou I5 palců. Modré LCD Herculesu se ovšem velikostí ob- 
razu vyrovná většině 19" CRT monitorů. 


kompresní artefakty velmi zřetel- 
né a celý obraz poněkud postrá- 
dal hloubku. Manuální nastavení 
sice situaci značně zlepšilo, ale 
i tak byla kvalita obrazu při sle- 
dování filmů o něco horší než 
u některých jiných LCD panelů 
(o CRT monitorech nemluvě, 
nedostatky komprimovaného vi- 
dea milosrdně zahladí). Dalo b 
se dokonce říci, že čím kvalitnější 
monitor, tím horší vjem si ze sle- 
dování DivXu odnesete, každá 
obrazovka by ale měla jít seřídit 
do té míry, aby bylo sledování vi- 
dea příjemné — trochu lepší mož- 
nosti nastavení a ukládání před- 
nastavených hodnot by v tomto 
případě byly nejlepším řešením. 
Obraz ve Windows či při hraní 
her si ale naopak zaslouží po- 
chvalu za výborný kontrast a ost- 
rost, lepších výsledků by bylo 
možné dosáhnout snad pouze| 
s DVI rozhraním (ProphetťViewi 
920 se ostatně vyrábí i v o něco 
dražší verzi, která jím disponuje). 
Problém se může vyskytnout, 
pouze pokud výrazně zvýšíte jas — 
barvy pak získávají narůžovělý 
nádech, kterého se lze zbavit bud] 


opětným snížením jasu, nebo 
úpravou teploty barev (tento pro- 
blém se ale ve větší či menší mí- 
ře vyskytuje u mnoha LCD pane- 
lů, které mají displeje z produkce 
firmy Samsung). 

ProphetView 920 je kvalitní 
I7palcový LCD displej s celkem 
příznivou cenou. Nepatří sice mezi 
ty absolutně nejlevnější, rozhodně 
ale nabízí velmi dobrý poměr ceny 
a výkonu. Díky svým parametrům 
a povedenému designu si jistě za- 
slouží vaši pozornost — ti nejnároč- 
nější by pak měli zvážit investici do 
o něco dražšího modelu DVI. Jedi- 
né, s čím se musíte smířit, je horší 
kvalita obrazu u některých kusů. 

Lukáš Erben 
02G0395 


impact 


Impact C 


Všem, kdo uvažují o zaslání dotazu vztahujícího se k pro- 
blematice upgradu PC, by neměla ujít dvoustrana Jak 
na... v tomto čísle. Mnozí z vás tam najdou odpověď na 
problém, který je trápí. No a ostatním se věnujeme tady. 


Koupě monitoru 

Plánuji koupi nového monitoru — chtěl bych 19" 
klasický CRT monitor. Bohužel má finanční si- 
tuace není zrovna nejlepší. Studuji, a tak si vy- 
dělávám pouze na brigádách. Proto jsem vás 
chtěl požádat, zda byste mi nepomohli s výbě- 
rem. Monitor by měl sloužit jak na občasné 
hraní, tak na práci (programování, atd.) a mí- 
ním do něj investovat 8000 Kč bez DPH. V sou- 
časné době uvažuji o následujícím: ADI P900, 
19", 1600 x 1200/100 Hz (6780 Kč bez DPH). 


Za osm tisíc (respektive deset tisíc s DPH) 
pořídíte 19" monitor bez větších problémů, 
půjde ovšem o typ z nižší střední třídy. Para- 
metry, které u monitoru ADI uvádíte, jsou ji- 
stě více než vyhovující (my jsme ale v kata- 
logu našli pro tento typu parametry horší — 
1600 x 1200/85 Hz, ověřte si tedy, zda jsou 
vaše informace správné), jinou otázkou je 
ale kvalita obrazu (geometrie, konvergen- 
ce) v případě konkrétního kusu. Ta totiž bý- 
vá zejména u levnějších monitorů dosti kolí- 
savá. A je tu ještě jedna věc, budete se 
muset smířit s vypouklou obrazovkou typu 
invar, která vykazuje ve srovnání s maskami 
typu Flatron, Diamondtron NE či FD Trm- 
nitron o něco slabší kontrast. Kupujete-li 
monitor v nižší cenové kategorii, nechte si 
jej (je-li to možné) předvést a požadujte mi- 
nimálně tříletou záruku. Za 8000 Kč bez DPH 
sice seženete i monitory s „neznačkovou“ 
plochou obrazovkou (například modely fi- 
rem AOC či Hyundai), zda ale nabídnou lep- 
ší obraz než obrazovka invar, to není jisté. 


Windows Me a NTFS disk 

Mám nové PC a na něm Windows XP Profes- 
sional. Jsem s XP nespokojen a chtěl bych si 
nainslalovat Windows Me. Když ale naformá- 
tuji disk a spustím instalaci Windows Me, ne- 
jde to, Systém píše něco o NTFS. Když pak 
použiji instalační CD s Windows XP instalace 
proběhne. Poraďte mi, jak si Me nainstalovat. 


Instalační proceduru Windows Me si už 
přesně nepamatuji, pokud ovšem neumož- 
ňují zrušení starých oddílů a přeformátová- 
ní disku, budete potřebovat systémovou 
disketu (například Windows 98SE) s pro- 
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gramy fdisk a format. Z ní musíte nabooto- 
vat, pomocí programu fdisk (v příkazové 
řádce a> napište fdisk a stiskněte Enter) 
zrušit stávající oddíl NTFS, vytvořit nový 
oddíl FAT32 (fdisk se při startu dotazuje na 
podporu velkých disků — tu je třeba nechat 
zapnutou) a ten následně pomocí progra- 
mu format (do příkazové řádky napište for- 
mat c:) zformátovat. Počítejte ovšem s tím, 
že přijdete o veškerá data, která byla na 
disku uložena. Mimochodem, Windows XP 
umějí pracovat i se systémem FAT32, pře- 
chod z Windows 98 či Me na Windows XP 
se tedy může obejít bez přeformátování. 
A ještě něco, píšete, že vás XP zklamala, 
přechod na Me je ale podle mého názoru 
cestou z bláta do louže. Pokud chcete sta- 
bilnější a robustnější systém, nainstalujte si 
Windows 98SE nebo Windows 2000. 


Upgrade RAM ve starém P€ 
Ve starším PC s procesorem Pentium 75 (kte- 
ré nepoužívám na hry) jsem chtěl upgradovat 
pamět, ale počítač ji po zapnutí nerozpoznal. 
Je nutné v PC něco nastavit? 


Paměť by měla být detekována automaticky 
iu starších počítačů, u takto staré sestavy je 
ale otázkou, jaký typ paměti používá. Nej- 
spíše se bude jednat o staré 72pin moduly, 
které je nutné instalovat v párech (stejný 
druh, velikost...). Navíc musíte instalovat 
stejný typ paměti, jaký v PC byl (FPM, EDO, 
ECC apod.). Pokud typ paměti neznáte 
a nelze jej zjistit z výpisu BIOSu, může být 
upgrade velmi problematický. 


RDRAM vs. DDR a SDR 

Plánuji koupi nového PC s Pentiem 4 a netu- 
ším, jaký typ paměti si mám pořídit. Vím, že 
existují tři a nejrychlejší je RDRAM. Má ale 
smysl investovat do ní víc peněz? Chtěl bych 
co nejlepší výkon, ale mám omezený rozpočet. 


RDRAM je skutečně nejrychlejším typem 
paměti. Při srovnání s DDR ovšem zjistíte, 
že rozdíly mezi nimi nejsou zase až tak vý- 
razné. Doporučujeme tedy volit kvalitní 
desku a čipset (např. Intel 845EP) a paměti 
DDR 333; tahle volba je ostatně výhodná 


i s ohledem na budoucí upgrade. Nejpoma- 
lejší SDR rozhodně nekupujte, výkon P4s ní 
poklesne až o dvacet procent. 


Ovladače na Voodoo? 

a staré grafiky 

Mám kartu Voodoož2, kterou stále používám na 
některé starší hry. Nedávno jsem přeinstalová- 
val Windows a nepodařilo se mi sehnat žádné 
novější ovladače. Jsou ještě k dispozici? 


S3, 3Dfx a další firmy, které v uplynulých le- 
tech zanikly, po sobě zanechaly velké 
množství grafických karet, ke kterým je ob- 
tížné sehnat aktuální nebo alespoň funkční 
ovladače. Na CD jsme proto připravili men- 
ší sbírku těch nejnovějších ovladačů pro či- 
py Voodoož, Voodoo3, Voodoo5, Savaged či 
Savage2000. Nespustíte s nimi asi nejnověj- 
ší hry vyžadující podporu DX8, ale měly by 
vám umožnit jejich efektivní používání ve 
Windows 2000 a někdy i v XP 


Rychlost GTA Ill 

Zajímalo by mě, proč mi na PC (AK73A 
AOpen, Duron 1 GHz, 192 MB SDRAM, SB 128 
PCI, GeForceá MX400, Windows 98) nestíhá 
hra GTA III. Také by mě zajímalo, jaký nejvý- 
konnější procesor můžu použít do své základ- 
ní desky (AK73A — AOpen). 


GTA III je sice hra poměrně náročná na vý- 
kon PC, ale na vaší konfiguraci by při ro- 
zumném nastavení detailů měla běhat při- 
nejmenším plynule. Nastavte si tedy herní 
rozlišení na 640 x 480 či 800 x 600 a snižte 
úroveň různých detailů zhruba na polovinu. 
Pokud vám i pak hra běhá pomalu, zkuste 
nainstalovat novější ovladače grafické kar- 
ty. Do vaší základní desky lze s jistotou in- 
stalovat Athlon 1400 MHz; co se kompatibi- 
lity s procesory Athlon XP týče, tu si ověřte 
na stránkách výrobce www.aopen.com.tw. 


AGP karta v PCI režimu 
Vlastním graficků kartu GeForce2 MX/MX400 
a vo vlastnostiach týkajúcich sa tejto karty sa 
pri položke Typ zbernice uvádza AGP To je 
v poriadku, no za tým je v zátvorke uvedené 
G7F8211; režim PCI. Neviem, čo to znamená 
a či náhodou tento režim neovplyvňuje nega- 
tívne výkon mojej karty. 


Bohužel nevíme, jakou máte základní desku 
(čipovou sadu) — to totiž s vaším problé- 
mem úzce souvisí. Provoz AGP karty v PCI 
režimu postihuje nejčastěji čipové sady VIA 
a jeho důsledkem může být znatelně nižší 
výkon grafické karty, zejména u náročněj- 
ších her, které funkcí AGP využívají. Dopo- 
ručujeme vám zkontrolovat nastavení BIO- 
Su (zkuste nastavit AGP pouze na 2x) 
a přeinstalovat ovladače (inf. soubory) k zá- 
kladní desce nejaktuálnější verzí (pokud 
máte skutečně čipset VIA, naleznete vše na 
www.viatech.com). Nakonec ještě nainsta- 
lujte aktuální verzi ovladačů Detonator pro 
grafickou kartu. Při troše štěstí by některý 
z těchto kroků mohl váš problém vyřešit. 
02G0399 


Impact Lukas 8130- 10.470,- 


Impact Orfeus 4170 - 11.670, 


Impact Scorpius B7180 - 12.670,- 


Impact Perseus B6200 - 13.870, 


Impact Perseus B1B0- 14.870,- 


Impact Victoria 9180- 15.760,- 


Impact Sirius 9180 - 16.870,- 


Impact Sirius 9200 - 18.470,- 


Impact Perseus 8200+ - 18.870,- 


Impact Sirius 9200+ - 23.370,- 


+ kvalitní monitor 17" Hansol 730E, 1024X768/85Hx 
Impact Lukas 8160+ - 17.890,- 
Impact Perseus 8220 - 26.570,- 


Super cenová akce ! 


tipy, triky, taktiky 


Neverwinter Nights 


Beorunna's Well 


V Aann's Gend Lodge (1) promluvte s Aari- 
nem, můžete také najmout henchmana. 
V Mercenary Enclave (2) pohovořte s Rolki- 
dem, lze tu obchodovat a dostanete guest Sa- 
ve the Supply Lines (získáte Bounty Hunters 
Wnit). Je tu i Jevona a Zed. V Temple of Tyr (3) 
narazíte na Edegara a Rolgana, promluvte 
s Neurikem (guest Rolgan's Trial, obchoduje, 
léčí). V Drinking House (4) se nachází Averik 
a Lodar, obchodník (Shady Character) a Lilli- 


an. Ta vám dá guest The Snow Globe a tele- 
portační svitek. V Many-Starred Cloak Encla- 
ve lze obchodovat s Eltoorou, po zaplacení 
poplatku je možné využívat magickou labora- 
toř (potřebné recepty najdete později). V Tra- 
ding Post lze obchodovat s Husherem; také 
vám zadá guest Recover the Star Sapphire, 
navíc je tu Barun Silverblade vyrábějící ma- 
gické zbraně (dá vám Barun's Catalog). 
V Druid Grove (7) vám Yusam zadá úkol In- 
vestigate the Elk Tribe. V Uttgardt Settlement 
(8) je Endar, Vanda, Palla a Dalcia. Z vesnice 
je pak možno jít do Coldwood (CW), Moon- 
wood (MW) a Fort Ilkard Countryside (FI). 


Rolgan's Trial 


Promluvte s Rolganem a Edegarem. Pak jdě- 
te za Zedem, Jevonem a Averikem (hrajete-li 
za „zlou“ postavu, můžete je podplatit). Vy- 
slechněte Lodara a kupte mu drinky. Řekne 
vám o Griffových nápojích. Pak promluvte 
s Vandou, Pallou a Dalciou. Nakonec jděte za 
Neurikem a začněte soud. Vyslechněte po- 
stupně Lodara, Zeda, Vandu i Rolgara (všem 
položte všechny otázky). Na závěr použijte 
všechny nabízené argumenty. 


Coldwood 


Promluvte s Delvarem. V JV rohu porazte orka 
Vaatha a pak s ním promluvte. Může vám dát 


falešnou hlavu, nebo ho zabijte a vezměte si 
jeho. Hlavu později odneste Rolkinovi. Neda- 
leko Vaatha je truhla se speciální dýkou. Na 
S je průchod do Coldwood 2, na V do Wizard's 
Circle. Jděte do Coldwood 2 a v SV části 
vstupte do Layenne's Tomb. 


Layenne's Tomb 


Z truhly v cele na první křižovatce seberte Su- 
cubbus Stone. Na JZ je v sarkofágu Tome of 
Power, na Z, v místnosti s golemem, zničte 
čtyři Protection Glyphs. Na SZ se nacházejí 
dvě místnosti se sarkofágy, v jednom je ukryt 
Gem of Misery, v druhém Gem of Pain. V JV 
části promluvte se sukubou, na V vezměte ze 
sarkofágu Sucubbus Necklace a Gem of Du- 
ty. Na SV v místnosti s mnoha truhlami, na- 
jdete Sucubbus Ring a Gem of Honor. Vraťte 
se k sukubě a postupně jí dejte Sucubbus 
Stone, Ring i Necklace; nakonec na vás zaú- 
točí. Na J jděte do místnosti se čtyřmi piede- 
staly Na SV položte Gem of Misery, na JV 
Gem of Duty, na JZ Gem of Pain a na SZ Gem 
of Honor. Z prostředního podstavce vezměte 
Star Saphire, který později dáte Husherovi. 


Wizard's Circle 


Pobijte kultisty, seberte deník a jděte na SV, 
do Wizard's Grove. Vstupte do portálu. 


Wizard's Dungeon 


Ocitnete se u portálu (1). Ve vězení (4) poke- 
cejte s Naxem. V obou Fire Summoning 
Chamber (2) rozbijte piedestaly a brazier. 


V knihovně (3) seberte The Nature of Water 
Summoning. Na SV (5) seberte z mrtvoly 
Rakshasa's Eye a Slaad's Tongue, z truhly 
v přilehlé laboratoři Ouartz Crystal a Ring of 
Maelf a ze stolu Laboratory Notes. Pak vložte 
na oltář Ouartz Crystal a Rakshasa's Eye 
a sešlete na něj Dominate Person. Vytvoříte 


NANA 

J. část 
Staff of Command. V knihovně (7) je Diary 
Page a The Nature of Water Summoning. Pak 
jděte k Summoning Pool (6), vložte do něj 
Slaad's Tongue a sešlete Melf Acid Arrow. 
Promluvte s elementálem a požádejte o Na- 
xovo osvobození. Promluvte s Naxem. V míst- 
nosti s gongy (8) udeřte postupně na SZ, SV 
JZ a JV gong. Projděte k piedestalu (9) a se- 
berte Snow Globe. Vraťte se k Lillian, dejte jí 
ho a promluvte s ní, Jděte do jejího pokoje 
v horním patře a vstupte do Globu. 


Snow Globe 


V Globu spolu bojují trpaslíci a dryády. Mlu- 
vit můžete vždy jen s jednou skupinou, druhá 
se do vás bez váhání pustí. Když budete po- 
třebovat hovořit se zástupci skupiny, která na 
vás útočí, vylezte z Globu a otočte jím. V SV 
rohu trůní královna dryád Arwyl, v SZ rohu 
vůdce trpaslíků Hodd. V jeskyni uprostřed se- 
berte Hodd's Journal a Arwyl's Journal, z truh- 
ly pak Broken Amulet of Ages. Promluvte si 
s drakem. Pak si nechte od Hodda amulet 
opravit a Arwyl požádejte, aby vám ho nabila 
magickou energií. Získáte tak Amulet of 
Ages, který vám pomůže proti drakovi v jes- 
kyni. Zabijte ho, z truhly seberte Word of Po- 
wer, promluvte s Haedraline a vstupte do por- 
tálu. Word of Power doneste Aarinovi. 


Moonwood 


Jeskyně v Z části si nevšímejte, na S promluv- 
te se šamanem Ixaristu a na SV projděte do 
další části. V jeskyni uprostřed promluvte 
s dračicí Akulatraxas, dá vám úkol. Jděte do 
jeskyně na Z (Hill Giant Lair), pobijte obry 
a sestupte níž. Na SV zabijte ohnivého obra 
a seberte Note, v Z části promluvte s vězni, na 
JZ zabijte Chieftaina, seberte jeho hlavu a No- 
te. Vraťte se na povrch a hlavu doneste drači- 
ci. Pak pokračujte do Spine of the World. 


Spine of the World 


Pobijte kultisty a seberte deník. V jeskyni na 
Z je mrtvý drak, mezi kameny najdete dračí 
šupinu. Na V se nachází Mysterious Cave — 
tam promluvte s dračicí Gorgothoum, dá vám 
úkol. Na S vstupte do Fire Giant Lair. 


Fire Giant Lair 


Pobíjejte obry a duergary. V SZ části osvobod- 
te pákou Wogara, promluvte s ním, ve skříni 
na S najdete deník. Jděte na S (North to Fire 
Giant Domain). Na SZ osvoboďte vězně, ze 
skříně vezměte Ritual Book, v rakvi v místnosti 
uprostřed najdete Rags. Vraťte se do centrální 
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části podzemí a jděte na V (East to Fire Giant 
Domain). Na JZ zabijte Skrogga a seberte Pass 
Amulet a Ritual Book. V SV části sestupte do 
Deep Cave a zabijte Death Slaad Lorda. Ve 
V části sestupte do Deep Cave (Dragon Dun- 
geon), zabijte Yuan-ti, zabijte nebohého draka, 
z fontány seberte Dragon Sphere a položte ji 
na piedestal. Pak z něj seberte Dead Dragon 
Sphere. Vylezte z Dragon Dungeon a v JV čás- 
ti vstupte do Klauth's Lair. Promluvte s Klaut- 
hem a dejte mu Dead Dragon Sphere. Zabijte 
ho, seberte klíč a hlavu (tu později dejte Gor- 
gotě), vyberte truhly a z pokladnice v míst- 
nůstce na JV Word of Power. Promluvte s Ha- 
edraline a vstupte do portálu vedoucího ven. 
Word of Power doneste Aarinovi. 


Fort Ilkard Countryside 


Probijte se přes nepřátele až na J a projděte 
do další lokace. 


Fort Ilkard 


Odtud je možné jít na JV k ruinám nebo na 
Z k usedlostem. Na SV promluvte s Ruzonem 
a pak prozkoumejte jeskyni na SZ. Pobijte 
skřety včetně Guzuda a seberte jeho hlavu (až 
ji odnesete Rolkidovi, uloží vám další úkol — 
máte zabít krále Oboulda, kterého najdete 
v Moonwoodu, v Z jeskyni). Také promluvte 
s Uncasem, dá vám Feather of Peace. Na JV 
promluvte s rytířem u brány a vstupte, v Settler's 
Barracks promluvte s Eckelem (dá vám dopis 
a guest), v Commander's Lodge pak pohovoř- 
te s Damasem, zadá vám úkol The Siege of 
Fort Ilkard. Pobijte v pevnosti a okolí útočníky 
a rozbijte šest katapultů. Úspěch oznamte Da- 
masovi. Dále pak dostanete za úkol přinést Ar- 
nessovu hlavu. SZ od pevnosti je Uthgardt 
Command Post, kde zabijte Arnesse, seberte 
hlavu a doneste ji Damasovi. Následně musíte 
zabít Zokana. Vydejte se na Z, poblíž cesty se- 
berte z mrtvoly dopis a jděte k usedlostem. 


Northern Homesteads 


Promluvte si s obchodníky a pobijte barbary. 
Na Z prozkoumejte domy, v jednom najdete 
Tome of Robe a deník, v druhém Galiu. Dejte 
jí dopis od Eckela. Pak se vydejte na S, stráž- 
cům ukažte Feather of Piece a vstupte do síd- 
la barbarů. V malé místnosti na S seberte As- 
hes of Running Wolf (pro henchmana 
Tommiho), zhruba uprostřed lokace je Zokan. 
Promluvte s ním o moru, jděte zpět za Dama- 
sem a po dobrém či po zlém od něj získejte 
lék. Odneste ho Zokanovi, dá vám Ceremoni- 
al Spear (pro henchmana Daelana) a Dream- 
catcher, který později dejte druidovi Yusamovi. 
V barbarské pevnosti najdete také tři knihy 
(History of Fight, History of Horses a History of 
Seafaring), které vám po vložení do JV kniho- 
ven otevřou komůrky s truhlami. Pak jděte zpět 
do pevnosti IIkard a vydejte se na J, k ruinám. 


Pobijte kultisty a seberte deník, na J rozbijte 
oltář uprostřed svatyně a seberte Volcanis 


Oak Sees (pro henchmanku Linu). Na V je 
vchod do podzemí. 


Creator Race Ruins 


U vchodu (1) seberte z mrtvoly Translation 
Amulet a Note. Promluvte s otrokem (2) (mu- 
síte mít nasazen Translation Amulet) a vyjdě- 
te do zahrady (3). Důkladně pohovořte se 
Sapphirou, dostanete Time Crystal, Ultarg 
Seeds a Principles of Time Travel. Vraťte se 
zpět se do ruin, jděte ke slunečním hodinám 
(4) a použijte Time Crystal. 


Creator Race Ruins - Past 


U Guardian Golem Room (5) promluvte s ot- 
rokem a přesvědčete ho, aby pokazil golema 
(vyberte si jednu z kategorií, ve které má být 
zranitelný). Stejně postupujte i v dalších míst- 
nostech 6 a 7. Pak jděte do zahrady a pro- 
mluvte s Morag. Do runového kruhu musíte 
zasadit Ultarg Seeds a pomocí hodin (4) se 
vraťte do přítomnosti. 


Creator Race Ruins 


Jděte k Sapphiře pro odměnu. Pak zamiřte 
k (5), zabijte golema, seberte klíč a vstupte 
do místnosti. Z centrálního bazénku seberte 
kameny a pak v Pools of Primary Colors stisk- 
něte Red a Blue, načež do Pools of Seconda- 
ry Colors vložte Purple Gems. Pak jděte k (6), 
zabijte golema, vezměte klíč, vstupte do míst- 
nosti, zabijte Bodaka a seberte Fairy Bottle. 
Použijte ji a sledujte, na které gongy víla hra- 
je. Zahrajte ve stejném pořadí. Jděte k (7), za- 
bijte golema, seberte klíč a vstupte do míst- 
nosti. Ze stolu seberte prášky a do kotle 
vložte červený a žlutý, pak červený a modrý 
a nakonec modrý a žlutý. Ze sarkofágu (8) se- 
berte Tamorlyn's Song (pro henchmanku 
Sharwyn), v hromadách knih (9) najdete Prin- 
ciples of Time Travel a Tomer of Amulet, v po- 
koji na S jsou pak druhé Sun Dial. Jděte na J 
(10), zabijte Baalor Lorda, seberte klíč, z oltá- 
ře vezměte Word of Power, promluvte s He- 
adraline a projděte portálem. Jděte zpět do 
Beorunna's Well a dejte Aarinovi poslední 
Word of Power. 


Castle Never 


Promluvte s Nasherem a Aarinem, pak sejdě- 
te do žalářů a pohovořte s Haedraline. Sejdě- 
te do Castle Caverns, promluvte s Master 
Fordem a pak vyjděte z hradu. 


City Core 


Ve městě fungují obchody Shining Knights 
Arms a Cloaktower, lze obchodovat i s drui- 
dem u velkého stromu. V chrámu vás Oleff 
vyléčí. V Trade of Blades promluvte s Tranca- 
rem, zadá vám úkol. V Moonsotne Mask pro- 
mluvte s Ophalou (i u ní lze obchodovat) 
a s Luce — úkol Rescue Leesa. Pak jděte na JV 
do válečné oblasti. 


War Zone 


Kromě jiných nepřátel zde narazíte i na Lus- 
kan Captainy — seberte jim jeden dopis. Na 
V promluvte s Leesou a pošlete ji za sestrou 
(později si pohovořte s Luce). Zhruba upro- 
střed vyčistěte Wizard's Chantry. Odtud na JZ 
je Old Man's Home -— uvnitř promluvte s As- 
gardem a za knihovnou otevřete průchod, 
který vede do JZ rohu města (nemusíte jej 
však používat). Poblíž jsou tři katapulty, které 
zničte. V JZ části vyčistěte druhý Wizard's 
Chantry (tím jste dokončili Trencarův úkol, 
později s ním promluvte). Na JV vyčistěte 
Luskan Guard House, projděte do JV rohu 
města, zabijte Baalora a projděte portálem. 


Maugrim's Sanctuary 


Promluvte s Aribeth a porazte ji v boji. Pak si 
S ní znovu pohovořte, a pokud máte vysokou 
dovednost Persuade, přesvědčete ji ke spolu- 
práci. Jinak ji zabijte. Dál na S vyhledejte 
Maugrnima a zabijte ho, z truhly seberte Word 
of Power a deník. Vraťte se do hradu a pro- 
mluvte s Aarinem, pak s Haedraline a s Na- 
sherem. Jděte do Castle Caverns, promluvte 
s Fordem, jděte k Source Stone a na prázdný 
podstavec vložte Word of Power. Pak vstupte. 


Source Stone Sanctuary 


Postupujte na V a promluvte s Asheerou — dá 
vám Asheera's Amulet. Jděte chodbou až do 
Inner Sanctum a vstupte do portálu. 


Source Stone Guardian Lair 


Zabijte dva draky a seberte oba klíče. Projdě- 
te na S až k bráně. A teď pozor, pokud vstoupí- 
te dovnitř, už se nebudete moci vrátit (ani od- 
počívat), takže si překontrolujte své vybavení! 


Source Stone Inner Sanctum 


Pokud v této lokaci zemře váš henchman, ob- 
jeví se živ a zdráv na začátku. Na JV je shro- 
máždění a Morag Projection. Zabijte klerika, 
seberte klíč a jděte na S. Promluvte s Morag 
a pusťte se do finální bitvy. Pobijte poskoky, 
rozbijte Eggsacks a zničte sochu (jen magic- 
kými zbraněmi). Poté pobijte Protectory — kaž- 
dý z nich chrání Morag před jedním určitým 
druhem útoku a zároveň ho lze jen tímto jed- 
ním druhem útoku zlikvidovat. Nakonec se 
pusťte do Morag. Chce to jen trochu trpěli- 
vosti, a můžete si na konto připsat pokoření 
dalšího hutného RPC. Jiří Sládek 

02G0400 


PROSINEC 2002 103 


tipy, triky, taktiky 


Kratke tipy 


Alone in the Dark 4 


Na ploše, u zástupce progra- 
mu, otevřete kliknutím pravého 
tlačítka myši okno a vyberte 
„Vlastnosti“. V řádku „Cíl“ za- 
dejte za jedním volným políč- 
kem switch -wizardmaster. V in- 
ventáři hry se potom objeví 
cheatmenu, ve kterém si může- 
te vybírat úrovně, plnit inventář 
nebo se stát nezranitelným. 


Arcanum 


Tip 1: Na začátku tohoto RPG, v Mlžných horách, může odlehčit Ris- 
tezzeovi — prodavači v obchodě se smíšeným zbožím. Postavte se za 
něj a ukradněte mu klíč od zadní místnosti. Tam je truhla, ve které je 
všechno zboží, které má na prodej. Klidně se obslužte a pak mu pro- 
dejte jeho vlastní zboží zase zpátky. Tento proces můžete opakovat li- 
bovolně dlouho. 

Tip 2: Podobně jako ve Falloutu zakomponovali vývojáři zvířecí do- 
provod i do Arcanum. Čeká v horní části Ashbury, kde ho musíte za- 
chránit před jedním zlým gnómem. Teprve pak vás bude následovat. 
Domácí zvířátko využijete především v boji nablízko. 

Tip 3: Hexovým cheatem si můžete lehce naplnit měšec. Zapama- 
tujte si stav svého šestimístného konta a uložte pozici. Udělejte si bez- 
pečnostní kopii svého savegamu a originální pozici otevřete v hexo- 
vém editoru. Hodnotu přepočítejte na hexadecimální čísla a přesuňte 
bloky. Z „27 10 00“ (10 000 jednotek) tak bude „00 10 27“. Najděte ten- 
to řetězec a nahraďte ho „FF FF FF“. Pro čerstvého multimilionáře by 
pak nemělo být problémem splnit si i náročnější přání. 

Tip 4: Pokud vám hudba připadá příliš nudná, jednoduše nahraďte 
soubory v podadresáři /MODULES/ARCANUM/SOUND/MUSIC ve 
složce se hrou libovolnými soubory MP3. Ještě předtím ale své oblí- 
bené tituly přejmenujte. 


Battlefield 1942 


Abyste v bitvách druhé 
světové války od EA Ga- 
| mes zvětšili obvykle dos- 
ti omezené zorné pole, 
nebudete potřebovat nic 
jiného než textový editor 
(třeba Notepad). Jděte 
do podadresáře SET- 
TINGSPROFILESKXX, 
kde XXX odpovídá jmé- 
nu vašeho | profilu, 
a v editoru otevřete sou- 
bor VIDEO.NOC. Údaj 
„game.set MenuViewDistance 100“ určuje zorné pole. Hodnotu 100 
změňte na 300, pokud chcete bojovat v lehké mlze, hodnota 400 vám 
pak umožní plný rozhled. Ale pozor, jestli míníte tento krok zrealizovat, 
měli byste mít špičkový počítač. Jinak se vaše hraní změní v promítání 
diapozitivů. 


Beach Life 


V plážovém manažeru od Eidosu můžete cheatovat dle libosti. Jedno- 
duše během hry zadáte kódy z následující tabulky: 


Cheat Vliv 

costa del dosh neomezené peníze 

guick guick guick! rychlé stavění 

all buildings zpřístupnění všech budov 
Desperados 


Díky cheatům bude westernová taktická hra od Spellboundu mnohem 
jednoduší. Během hry stiskněte [O] a zadejte následující kódy: 


Cheat Vliv 

HOLLOW MAN neviditelnost 

CLINT vyhraje úroveň 

SHOW ME ALL ukáže všechny objekty 

POWERMAN nová zbraň 

JACKAL munice 

ZEUS zabije protivníka 
pomocí [Alt] + kliknutí 

MEDIC tipy 

SCHNEIDER ukončení úrovně 

TIMELESS zastaví čas 

FIDEL CASTRO dialogy 

EPITAPH podmínky vítězství 

SUPERSONIC hlasitost 


Diablo II 


Kdo si ještě nepořídil RPC 
od Blizzardu za akční cenu, 
jeho chyba. Naše tipy jsou 
každopádně zadarmo. 

Tip 1: Pokud se vám po j 
boji s Diablem nedostává 
volného místa na získané 
předměty, pomůže vám ma- 
lý bug. Zvolte předmět, kte- 
rý se nemůže vejít do inven- 
táře, a čekejte jednu minutu 
do konce hry. Na začátku dalšího stupně obtížnosti budete mít tento 
předmět stále ještě navolen. Tímto způsobem můžete v inventáři ušet- 
řit až osm cenných políček. 

Tip 2: Když v pátém aktu add-onu vyřídíte Baalovy sluhy, dostanete 
za odměnu spoustu užitečných předmětů. Jakmile zlikvidujete posled- 
ního zloducha, rychle si uložte a okamžitě zase nahrajte pozici. Tato ak- 
ce se dá libovolně často opakovat, takže můžete nasbírat a pak prodat 
velké množství předmětů. 

Tip 3: Abyste trochu vylepšili nabídku zboží u obchodníka, běžte 
k dalšímu waypointu. Teleportujte se pryč z vesnice a hned se zase 
vraťte. Zjistíte, že obchodník právě dostal novou zásilku zboží, ze kte- 
rého by se vám mohlo ledasco hodit. 

Tip 4: Destruktivní schopnosti vražedkyně jsou velice mocné, Odpo- 
vídající schopnosti umístěte na rychle dostupné klávesy a finishing- 
-move na pravé myšítko. V boji udeřte třikrát levým, změňte schopnost, 
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„„ pekelná nabí 


zase třikrát a dokončete pravým tlačítkem. Tím proběhnou škody způsobe- 
né prvními dvěma akcemi ještě jednou. 

Tip 5: Dejte dohromady meč s jednou paticí se třemi drahokamy nebo ru- 
nami stejného typu do horadrimové kostky. Dostanete za to meč se třemi 
paticemi a bonusy za jednotlivé drahokamy nebo runy. 


Emperor: Battle for Dune 


V pouštní podívané od Westwoodu si můžete ušetřit stavění kombajnů a ka- 
ryólů. Místo toho postavte druhou rafinérii, protože kombajn je již v ceně. 
Starou prodejte a ihned dejte novou na její místo. Nyní postavte ještě něko- 
lik přídavných ramp, aby nevznikaly zácpy při příjezdu vašich nových kom- 
bajnů. 


FI 2002 


Tip 1: Pokud si chcete v simulaci formule 1 od EA Sports zlepšit statisti- 
ky bez dlouhého tréninku, budete potřebovat pouze textový editor (třeba 
Notepad). Otevřete v něm soubor CAREER.BCH v podadresáři SAVE v ad- 
resáři své hry. V tomto souboru jsou uvedeny všechny hodnoty, které pak 
můžete dle libosti měnit. 

Tip 2: V kvalifikaci a v krátkých závodech byste měli nastavit otáčky mo- 
toru na maximum a nádrž naplnit jen podle odpovídajícího počtu kol. V zá- 
vodech, které jsou kratší než deset kol, je pravděpodobnost výbuchu mo- 
toru velice nízká. 


Gorasul 


Tahle akční RPG obsahuje spoustu tvrdých oříšků a my jsme nasbírali ně- 
kolik zajímavých triků, jak je rozlousknout. Mějte ale na paměti, že řešení 
se vztahují na hádanky střední obtížnosti. 

Tip 1: V zámku pozabíjejte krysy, netopýry a slabé kostlivce. Tím rychle 
nasbíráte první body zkušenosti. 

Tip 2: Roszonda vždy přepínejte pomocí klávesy [L] do módu rychlého 
běhu. Jinak se bude znaveně vláčet přes monitor. 

Tip 3: Zde jsou odpovědi na hádanky ze spodního patra věže: 


Socha Odpověď 
První vlevo noc 
Druhá vlevo čtyři 
První vpravo pečeť 
Druhá vpravo moc 


Tip 4: Ve vesnici Tolip byste si měli — přesně před rozhovorem s mistrem 
lukostřelby Velaasem (uprostřed vpravo na mapě) — uložit a pak s ním do- 
mluvit střelbu z luku. Dá vám jeden pokus, abyste se trefili do černého. Po- 
kud se vám to podaří, dostanete darem cenný luk. Pokud ne, nahrajete si 
předešlou pozici a zkusíte to znovu. 

Tip 5: Totéž co pro tip 4 platí i pro trénování boje v Tolipu. 

Tip 6: Odpověď na otázku koboldího krále v Ninigodu zní „voda“. 

Tip 7: Aby měli koboldi proti temným hordám nějakou šanci, nechte je na 
strategické kartě útočit z několika stran. Měli byste poslat alespoň tři ko- 
boldy na jednoho trolla, aby zvítězili. 

Tip 8: Abyste se zbavili otravné koboldí slečny, musíte jednoduše mladé- 
mu koboldovi na mostě v Ninigodu trochu namazat med kolem huby. 

Tip 9: Odpověď na otázku v prostředním patře katakomb svatyně je 
„vzduch“. 

Tip 10: Ve spodním patře katakomb svatyně zní odpověď „tělo“ 

Tip 11: Pokud narazíte na vícero protivníků najednou, měli byste se opa- 
trně připlížit a zloduchy jednotlivě vylákat. Jinak větší masy nikdy do kolen 
nedostanete. 


Hitman 2 


Cheaty z prvního dílu fungují i v druhém pokračování. V textovém editoru 
otevřete soubor HITMANZ.INI a přidejte řádek EnableConsole 1. Uložte 


„. ke každému počítači 
značkové lyže, hole 
a tiskárna zdarma!* 


*Neobsahuje tiskové hlavy, 


nutno dokoupit 


BARBONE Top od 18.299,- bez DPH 


základní deska JW 333U VIA KT333 DDR333 AGP, ATA133 ATX « procesor AMD Athlon 
1800+ (1.53GH2/266MHz), chladič Taisol « grafická karta JW GeForce 4 MX440 
64MB DDR AGP TVout « zvuková karta integrována 64bit PnP 3D PCI « paměť DIMM 
DDR Transcend 256MB/266MHz « pevný disk Seagate Barracuda IV 40GB 7200rpm 
ATA100 « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


BARBONE Hit od 10.999,- bez DPH 


základní deska MSI 6378, VIA 133, SocA, ATA100, LAN, mATX « procesor AMD 
Duron 1.3GHz, chladič Taisol « grafická karta integrována 3D sdíleně AGP « zvuková 
karta integrována sound VIA 3D PCI « paměť DIMM SDRAM Transcend 128MB/133MHz 
* pevný disk Seagate 340810 U6 40GB ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM 
Sony 52x speed 


BARBONE Smart od 15.999,- bez DPH 


základní deska JW 845GDA i845G/533, DDR, AGP 4x, ATA100 ATX « procesor Intel 
Celeron 1.7GHz/128KB, BOX « grafická karta integrována Intel Extreme Graphics až 
64MB « zvuková karta integrována AC97 stereo PnP PCI « paměť DIMM DDR 
Transcend 256MB/266MHz « pevný disk Seagate Barracuda IV 40GB 7200rpm ATA100 
7200rpm « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


BARBONE Rainbow od 18.699,- bez DPH 


základní deska JW845DPRO Intel 845D, DDR, AGP 4x, ATA100 ATX « procesor Intel P4 
1.8GHz/512KB Northwood, BOX « grafická karta JW GeForce 4 MX440 64MB DDR 
AGP TVout « zvuková karta integrována Intel PnP PCI « paměť DIMM DDR Transcend 
128MB/266MHz « pevný disk Seagate Barracuda IV 40GB 7200rpm ATA100 « 
mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


č několika tisíc zdarma! » Další počítače na www.barbone.cz * Nejlevnější počítače již od 7.999,- Kč! 


— 
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T.S. BOHEMIA spol. s r.o.: OLOMOUC, Jiráskova 13 - 585 157 440-4 
BRNO, Dukelská 102 - 545 211 149 « ZLÍN-Malenovice, Tečovská 61 - 577 113511 


INFOLINKA., 844111213 


Software v hodn 


IS0 9001 


on-line obchod 2+3 rok dodací Ihůty ihned 
závská : 48 hi nebo do 48 hodin 


konfigurac: 


internetový nákup 


s více jak 10 000 | k 
É 2 servis v ASC doprava sestav 
a vlastní konfigurace položkami do 48 hodin zdarma 


počítačových sestav www.tsbohemia.cz možnost modi- )) : 
www.barbone.cz | fikace sestav (1) splátkový prodej 


tipy, triky, taktiky 


a spusťte hru. Pomocí [—] otevřete konzoli, do které pak zadáváte uve- 
dené kódy. Pomocí [T] si můžete prohlížet všechny příkazy, a vybrat si 
tak ten, který je pro danou situaci nejvhodnější. 


Cheat Vliv 

god I nezranitelnost 

giveall všechny zbraně s optimální municí 
infammo . neomezená munice 

invisible 1 neviditelnost 


Medieval 


Tip 1: Abyste zabránili nepokojům v dobytých provinciích, měli bys- 
te zde vždy ponechávat rezervní armádu sestavenou z rolníků. Čtyři až 
šest těchto sborů o síle 133 mužů vaši provincii zajistí bez velkých ná- 
kladů. 

Tip 2: Frakce, které jsou téměř před vymizením, byste měli každo- 
pádně kompletně zničit. Později vám to ušetří spoustu problémů. 
Tip 3: Pokud jste dobyli zemi se slabým hospodářstvím, jejíž obyva- 
telstvo vás nenávidí, například Portugalsko, pak byste tam měli poslat 
generála s armádou ne větší než 300 lepších pěšáků. Daně nastavte 
na „velmi vysoké“. Je jasné, že od nynějška vás čeká každé kolo revol- 
ta. Revolucionáři jsou sice početní, ale slabí rolníci, takže vaše úderná 
síla nebude mít problémy se s nimi vypořádat. Vůdcovská hodnota va- 
šeho generála bude stoupat extrémně rychle, protože bude bojovat 
proti přesile. Jakmile dosáhne sedmé úrovně, přesuňte ho tak, kde je 
ho více potřeba, a na jeho místo pošlete zelenáče. 


Morrowind 


Tipy pro anglickou verzi 
monstrózního RPG od Ubi 
Softu platily i pro verzi ně- 
meckou. Zde je kompletní 
sbírka pro nové cestovatele: 
Ě Tip 1: Nekonečné mož- 
77 nosti v Morrowindu lehce 
přivedou začátečníka k zou- 
falství. S následujícími kódy 
bude obrovský pohádkový 
svět trochu přehlednější. 
Stiskem [—] otevřete konzoli. Teď zadejte „player->XXX", kde XXX je 
jedním z praktických cheatů z naší tabulky. 


Chent Vliv 

TGM nezničitelnost 

Help ukáže konzolové příkazy 
SetFlying I schopnost letu 
SetSuperJump I větší sílu skoku 
SetWaterWalking 1 chození po vodě 
SetWaterBreathing dýchání pod vodou 
SetLevel XXX postava na úroveň XXX 
Addltem Gold 100 XXX XXX zlata 

SetFatigue XXX únava na XXX 
SetMagicka XXX magie na XXX 
SetHealth XXX zdraví na XXX 


Tip 2: Začarujte zbraň kouzlem Bound, přidejte ji do svého inventá- 
ře a následně ji odložte na zem. Když pak počkáte, až vliv kouzla vy- 
prší, můžete ji opět sebrat. Nyní vám bude stále k dispozici a navíc si 
ponechá své bonusy. 

Tip 3: Na severním břehu ostrova se povaluje velké množství mušlí 
plných perel. Každá z nich má přitom hodnotu 100 zlatých a navíc — 
perly jsou skutečně lehké. Na začátku si tak můžete bez velké náma- 
hy nahrabat solidní majeteček. 

Tip 4: Plížení se nejlépe naučíte v místnosti s jinou osobou, která 
se nepohybuje. Postavte se za tuto osobu a stiskněte klávesu pro 
plížení. Pak tuhle klávesu zatěžkejte a jděte se dívat na svůj oblíbe- 


ný televizní seriál, Až se vrátíte, bude z vaší postavy přímo specia- 
lista na plížení. 

Tip 5: Pokud jde o zvyšování úrovně speechcraft, jsou otroci nebo děl- 
níci v dolech k nezaplacení. Jděte k nim a začněte jim vykládat, co to dá. 
Často ukládejte, protože právě když jsou vaše hodnoty ještě velice níz- 
ké, nebudou vám všechno to vaše podbízení věřit. 

Tip 6: Šípy prodávejte po jednom kuse. Při prodeji za jeden zlaťák to- 
tiž stoupá vaše váženost. Když se takto zbavíte 100 šípů, dosáhnete vá- 
ženosti o hodnotě 100. 100 střel však zpětně koupíte za nějakých 60 až 
70 zlatých. 

Tip 7: Pokud by vám soundtrack k Morrowindu připadal příliš fádní, 
můžete použít vlastní MP3 soubory. Aby to fungovalo, v hlavní složce 
Morrowindu otevřete adresář MORROWINDYDATAFILES MUSIKNEX- 
PLORE a ze zdejších souborů udělejte bezpečností kopie. Teď pře- 
jmenujte své oblíbené hudební kusy a zkopírujte je do výše zmíněné- 
ho adresáře. 

Tip 8: S těmito cheaty uděláte ze své postavy předního hrdinu. Po- 
mocí [—] otevřete konzoli a zadejte příkaz Set. Nyní už jen vyberete 
z tabulky příslušnou schopnost, přidělíte jí kýženou hodnotu (napří- 
klad: Set Strenght 18), a z vaší postavy je rázem superhrdina. 


Neverwinter Nights 


Abyste během hry nemuseli stá- 
le přepínat do prohlížeče, 
označte text a pomocí [Ctrl] + 
[C] ho zkopírujte do schránky. 
V podadresáři LOCALVAULT je 
textový soubor se jménem vaší 
postavy. Otevřete ho textovým 
editorem a pomocí [Ctrl] + [V] 
řešení vložte. Ve hře pak nalez- 
nete kompletní řešení ve svém 
deníku v kolonce Poznámky. 


Operation Flashpoint 


Tip 1: Když se chcete rychle dostat ze střechy, měli byste skočit do- 
lů na šikmou střechu. Je při tom jedno, jak je skok hluboký. Dokud bu- 
dete dopadat na šikmou plochu, nebudou vám odečítány žádné body 
zdraví. 

Tip 2: Skočte ze střechy domu do větví stromu. Odtud budete mít vel- 
mi dobrý přehled a vaši protivníci vás neobjeví. 


Prisoner of War 


Napínavá simulace útěku z vězení od Codemasters se dá zkrátit. 
Na obrazovce s heslem zadejte následující cheaty: 
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Cheat Vliv 

FARLEYMYDOG všechny secrets 

DINO neomezeně goodies 
GERIENG5 všechny kapitoly 
DEFAULTM normální kapitoly 
FATTY síla odporu 

OUINCY vnímání stráží 
MUFFIN velikost stráží 
BOSTON first person perspektiva 
FOXY všechno hlavou dolů 
GERIENG5 otevření všech úrovní 
DEFAULTM opětné zablokování úrovní 


The Sims 


Tip 1: Pokud díky add-onu disponujete silvestrovskými raketami, 
můžete jejich prostřednictvím přijít ke spoustě peněz. Jednu rachejtli 
si kupte, odpalte ji a čekejte na explozi. Okamžitě pak přejděte do ob- 
chodovacího módu a explozi prodejte. Většinou dostanete přes 2000 
dolarů. 

Tip 2: V podadresáři VUIGRAPHICS ve složce se hrou naleznete 
všechny soubory BMP Ty můžete pomocí programu na úpravu obráz- 
ků (třeba Paint Shop Pro) libovolně předělávat. 

Tip 3: V nejméně dvoučlenné domácnosti si klidně můžete dovolit 
dva telefony. Má to tu výhodu, že s trochou načasování můžete zvedat 
telefon najednou. Pokud obdržíte bonus nebo finanční prostředky, sta- 
ne se tak dvakrát. 

Tip 4: Abyste si trochu ulehčili život, můžete za sebe naskládat čin- 
nosti, které pak budou zpracovány. Ovšem provádět totéž vícekrát 
jde jen pomocí následujícího triku: Zvolte, co chcete dělat, pak ně- 
co jiného a nakonec opět prvně vybranou činnost. Nyní pomocí klik- 
nutí na ikonku nechtěnou činnost vymažte. Tak můžete například ně- 
kolikrát za sebou promluvit s budoucím přítelem, abyste prohloubili 
váš vztah. 

Tip 5: Pokud chcete mít o něco víc sousedů, přejděte ve windowso- 
vém Průzkumníku do podadresáře IUSERDATAX ve složce se hrou, 
kde na pozici „X“ je číslo. Zkopírujte kompletní složku do dočasného 
adresáře a přepište „X“ na „6“, Pak adresář zkopírujte zase zpátky, zís- 
káte tak šesté sousedy. Funguje to až do čísla „99“. 


S.W.I.N.E. 


Konzoli otevřete stiskem [O] a [E], a pak už stačí jen zadat některý z ná- 
sledujících cheatů: 


Cheat Vliv 

smarten jednotka bude povýšena 

mo money 1000 kreditů navíc 

guicker than death snadnější likvidace protivníka 
blitzkrieg ukončit úroveň 


instant delivery rychlejší produkce jednotek 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


Skvělou hudbu z brilantní sportovní hry od Activisionu si můžete po- 
slechnout, aniž byste museli začít hrát. Jděte do podadresáře DA- 
TAVMUSIC ve složce se hrou a souborům s příponou .mus jednoduše 
přidejte příponu mp3. 


Warcraft III 


Tip 1: Jakmile bude mít Tauren Chieftain svoji vytrvalostní auru 
k dispozici, měli byste ho mezi boji nechat stát v blízkosti zlatých do- 
lů nebo dřevorubců. Dělníci se budou pohybovat rychleji a budou tě- 
žit více surovin. 


Tip 2: Sběrné body svých kasáren můžete přesunout i na hrdinu, 
čímž si značně zjednodušíte jinak otravné vyhledávání a spojování své 
armády. Nově vycvičení bojovníci pak automaticky poběží za svým 
vůdcem. 


Zeus 


Tip 1: Na začátku hry 
představuje největší pro- 
blém nedostatek pracov- 
ních sil. Proto se pokuste 
Bi umístit své město u silnice 
a co nejblíže okraji mapy. 
Noví dělníci se tak do vaše- 
Ě ho sídla dostanou mnohem 
rychleji. 

Tip 2: Na začátku každého 
scénáře byste měli rychlost 
hry okamžitě úplně snížit, To vám poskytne dostatek času na prostu- 
dování terénu a naplánování sídla. Napřed postavte všechny důležité 
zásobovací budovy, silnice a obytné prostory, teprve potom rychlost 
hry opět zvyšte. Zkrátíte tím dobu čekání na nové přistěhovalce. 

Tip 3: Obchodní post pro všechny spojence otevřete co nejdříve, Ná- 
sledně byste měli přidat i obchody. A myslete také na vybudování do- 
ků pro námořní obchodní trasy. Sklady pak umístěte co nejblíže k jed- 
notlivým obchodním stanicím, aby měli nosiči kratší cesty. 

Tip 4: Ovčí farmy a olivové háje budete muset stavět daleko za měs- 
tem, aby byly blízko úrodné půdy. Založte vedle těchto budov i malou 
rezidentní oblast, abyste měli dostatek pracovních sil. © zásobování 
těchto obytných domů se nemusíte starat. 

Tip 5: Daně jsou peníze. Vaše peníze. Dbejte na to, aby výběrčí ob- 
cházeli úplně celé město, aby některé ulice nevynechávali. 


02G0401 


maximální 
vykon na 
spolehlivém 
základu 


Postaveno 
na značkových 
základních 
deskách GIGABYTE. 


CHIP TIP 02+07/2002 


GIGAMAX 
MACH4 8ST 22880 Kč 


č vč. DPH Změna cen vyhrazena 


Intel Pentium" 4 Processor“ 2,0 GHz, 256MB DDR 333MHz, MB GIGABYTE 
FSB 667/533/400MHz, DDR 400/333MHz, AGP 8x, zvuk. karta 6 kanál., 
40GB HD 7200 ot., FDD 1.44MB, CD-ROM SONY 52x, nVidia GeForce4 
MX-440 64MB DDR, 17"monitor LITE-ON 1786 TCO99, klávesnice 
multimediální PS2, myš PS2 s kolečkem, záruka 2 roky 


najdete na 


Aktuální ceny, další informace a seznam prodejců 


ELAP, 


COMPUTER DISTRIBUTION 


ELAP Brno, Řípská 5, 627 00, tel.: +420-548 42 77 11-15, 
fax: +420-548 42 77 50, e-mail: obchodelap.cz, www.elap.cz 


ELAP Praha 10, Záběhlická 31/1230, tel.: +420-272 76 36 47, 
fax: +420-272 76 96 21, e-mail: praho©eelap.cz, www.elap.cz 
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Předplatte si GameStar se dvěma ČD. Ročně ušetříte 474 Kč! 
Při ročním předplatném vás GameStar přijde na pouhých 106 Kč. 


) 39/02 Earth 2150 
W 40/02 Claw 
() 41/02 Get Medieval 


d 31/01 Alien Nations p 34/01 Heurt of Darkness 
L) 32/01 Street Wars () 37/02 Extreme 500 
C) 33/01 Blood II L) 38/02 Robo Rumble 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Zu příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[1 běžně O doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (CR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) nebo 
magnet (©Apress.sk (SR). 


roční 
předplatné 


IČO, DIČ* 
půlroční zí ARO ČR běžně © ČR doporučeně © SR běžně SR doporučeně 
předplatné 9 . 
I rok 1 176 Kč | 326 Kč 1 404 Sk | 668 Sk 
1/2 roku 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 


ulice, číslo 
1/4 roku 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


čtvrtletní m 
bkné „= I rokbezCD 500Kč nelze 565 Sk nelze 


datum narození** Česká republika Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


IDG Czech, a. s. 
SLOVAKIA, s. r. o. 


roční telefon, e-mail GameStar 
Teslova 12, P.O. Box 169 


ředplatné 
je = * tento řádek vyplní pouze právnické osoby Seydlerova 2451/1 | i 
(bez CD) 15800 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


** nepovinný údaj 


rozlišení: 16", 1280 x 1024 bodů 

jas a kontrast: 250 cd/m*, 400:1 

úhly pohledu: 160" horiz., 130“ vert. 

doba odezvy: 25 ms, vstupy: DVI, analogový 
www.eizo.cz 


rozlišení: 20,1", 1600 x 1200 bodů 

jas a kontrast: 250 cd/m“, 350:1 

úhly pohledu: 170" horiz., 170" vert. 

doba odezvy: 25 ms, vstupy: DVI, analogový 
www.hp.cz 


O] 


invent 


rozlišení: 17", 1280 x 1024 bodů 
jas a kontrast: 230 cd/m*, 400:1 NÍ EC 
úhly pohledu: 170" horiz., 170" vert. 

dobu odezvy: 25 ms, vstupy: DVÍ, analogový 
www.nec-monilors.cz 


rozlišení: 18,1", 1280 x 1024 bodů 
jas a kontrast: 235 cd/m*, 350:1 
úhly pohledu: 170" horiz., 170" vert. 
doba odezvy: 25 ms, vstupy: DVI, analogový 
www.fujitsu-siemens.cz 


FUJITSU coure« 
SIEMENS 


rozlišení: 15", 102 00 
jas a kontrast: 250 cd, jiyvama 
úhly pohledu: 160" horiz., rt. 

doba odezvy: 25 ms, vstupy: DVI, analogový 
www.iiyama.cz 


Snarsone 


rozlišení: 17", 1280 
jas a kontrast: 250 c 
úhly pohledu: 170 9 
doba odezvy: 25 ms, vstup: analogový 
www.samsungelecironics.cz 


1024 bodů 


P 


ELECTRONICS 


rozlišení: 17", 1280 x 1024 bodů 
jas a kontrast: 250 cd/m“, 350:1 
úhly pohledu: 150" horiz., 130" vert. 
doba odezvy: 25 ms, vstupy: DVI-I 
www.hercules.com 


rozlišení: 18,1" 1280 x 1024 bodů 

jas a kontrast: 250 cd/m“, 350:1 

úhly pohledu: 160" horiz., 160" vert. 

doba odezvy: 30 ms, vstupy: DVI, analogový 
www.lgecz.cz 


rozlišení: 17,4", 1280 x 1024 bodů 

jas a kontrast: 220 cd/m, 400: 

úhly pohledu: 160" horiz., 160" vert. 

doba odezvy: 25 ms, vstupy:2x analogový 
www.alcomp.cz 


ViewSonic“ 
see The Dyference! 


LCD monitory jsou v současné době „in“. A není se co divit. Kromě toho, že na našem pracovním stole zabírají jen 
minimum místa, spotřebují také méně energie než běžné CRT monitory a šetří náš zrak. Samozřejmě, za takové výho- 
dy se musí sáhnout trochu hlouběji do kapsy, na druhou stranu, co bychom neudělali pro své pohodlí a zdraví, že? 

Ale co když se vám za LCD monitor platit nechce? Tak to máte v podstatě dvě možnosti: buď ho někde ukradnete 
nebo si s námi zasoutěžíte. Ano, druhá varianta je rozhodně schůdnější. Stačí správně odpovědět na tři vědomostní 
otázky, projevit dostatek tvořivosti při sestavování co možná nejoriginálnější odpovědi na otázku čtvrtou a řádně vypl- 
něný soutěžní kupon poslat do 16. prosince 2002 na adresu naší redakce. Devět z vás pak najde pod vánočním stro- 
mečkem nádherný LCD monitor z kategorie NEJ... 


1. | Co se skrývá pod zkratkou LCD? 


a) Liguid Crystal Display 
b) Linear Computer Display 
c) Logical Centralised Device 


2. © Jakou spotřebu energie má LCD monitor ve srovnání s odpovídajícím CRT monitorem? 


a) větší 
je) zhruba stejnou 
c) menší 


3. Co znamená zkratka DVI (v souvislosti s LCD monitory)? 


a) systém komprese digitálního videa 
b) digitální způsob připojení monitorů 
c) duální prokládání videosignálu 


4. — Co by podle vašeho názoru měli výrobci LCD monitorů udělat, aby více podpořili zájem o svůj produkt? 


ZSAVNET TY C jivama 
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ELECTRONICS 


Technolog 


Odpovědní kupon: 


| 8- dema: 


Need for Speed: Hot Pursuit 2 
James Bond 007: Nightfire 
Archangel 
FIFA 2003 
Robin Hood: 

The Legend of Sherwood 
Platoon 


Programy: 
ACDSee (v5.0) v češtině 
Ad-Aware (v5.83) 
Windows Blind (v3.41) jE 


CuteFTP (32bitový, v5.0) 

MP3 Doctor (5.0.40) | NES: Hot Pursuit 2 

Ovladače ke kartám 3dfk 

Grafické rozhraní Glide 
| Ovladače ke kartám S3 | 


CDStar: i 
| FIFA 2003 editor 
| Mapy pro UT 2003 
Mapy pro Industry Giant II 

Od čtenářů 

| Databáze GS 


James Bond 007: Nightfire 


Need for: spon Hot Pursuit2 © 
Hitman 2: Silent Assassin 
© Combat Flight Simulator 3 


Patche: 
Unreal Tournament 2003 (v2136) 
Hitman 2: Silent Assassin (vl.01) 
The Thing (vl.2) 
Syberia (SP2) 
Neverwinter Nights (vl.26) 
Operation Flashpoint: 


Resistance (vl.85) 


Archangel 


m Realičue 86 


Age of Mythology 
Need for Speed: Hot Pursuit 2 Noci se prodlužují a přicházejí první mrazíky... 
Hitman 2: Silent Assassin V takovém období čas může zpestřit i diskmag 
Prince of Oin Realtime. Z obsahu tohoto čísla zmiňme napří- 
Stronghold: Crusader klad popis fregaty Sawari II, preview Mortal 
Icewind Dale II Kombat: Resurrection, profily Aaliyah a Samant- 
hy Mumby, novinky ze světa počítačů a mobil- 
Windows Desktop: ních telefonů nebo oblíbené stripy Real Life. 
James Bond 007: Nightfire 
Haegemonia 
MechWarrnor Mercenaries 
Need for Speed: Hot Pursuit 2 
Operation Flashpoint: 
Resistance 
Platoon 
Tomb Raider: 
-Angel of Darkness 
© Unreal Tournament 2003 


Diskmag Realtime 86 


(ee 


Hodnocení v zahraničí 


Xtreme Gaming Radio 

Hodnocení: 93/100 

„Je to mnohem větší zábava než první 
díl, což ze hry činí jednu z nejlepších 
fantasy RTS, jakou jsme hráli.“ 


IntelGamer 
Hodnocení: 90/100 
„Kohan: Ahriman's Gift je dobrá hra. Po- 
kud se vám líbí realtime strategie, tato hra 
5 přitáhne vaši pozornost a už ji nepustí.“ 
Se o „Ú" Gumer's Press 
buže Frerwrs > : Hodnocení: 8/10 

= ň = „Pokud se považujete za náruživé hráče 
strategií, bude pro vás hraní titulu 
Kohan: Ahriman s Gift opravdovou 
lahůdkou. Hra vás určitě nezklame.“ 


GamesDomain 

Hodnocení: 4/5 

„Kohan: Ahriman's Gift je jedna 
z nejlepších her, jakou může žánr 
RTS nabídnout.“ 


Ovládání 
[A] útok 
. [G] obrana 
4 Mm] přesun 
bl hud ol [B] budovat 
: [S] zastavit 
[R] ústup 
[0] cesta 
[Ctrl] + [1] až [9] vytvořit skupinu 
[1] až [9] vybrat skupinu 
[F1] management města 
[F3] zpomalit hru 
[F4] zrychlit hru 


Díky spolehlivému připojení na internet 
budeš zachráněn 


přístupové číslo: 971 200 111 | uživatelské jméno: internet | heslo: zdarma | registrace: http://aktivace.volny.cz 


Dovolená, volný čas, rybaření. Nebo potřeby pro potápěče. Nebo...cokoli Tě zajímá, cokoli, co potřebuješ zjistit na internetu. Př i poj se řes VDNY. 
Zákaznické centrum VOLNÝ na tel. 246 000 333 je k dispozici 24 hodin denně. Stejně jako náš portál www.volny.cz 


sovíveje VOLNÝ — 


měsíčník o fantasy, mystice a histori 
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Strhující počtení, úchvatná grafika, jedinečný na trhu 


Žádejte na novinových stáncích. Vyvvvv.pevnost.cz 


Instantní přístup 


na rychlý internet 


S ISDN Sprint ušetříte čas i peníze 
Co s balíčkem ISDN Sprint získáte? 


e oproti běžné pevné lince víc než dvojnásobnou rychlost na internetu 
s díky rychlosti ušetříte za provoz internetu 
* připojení k internetu do 2 vteřin 
* možnost využívat dvou zařízení současně 
(telefon — internet, telefon — fax, internet — fax) 


Nabídka balíčku ISDN Sprint platí do 31. 12. 2002. 


Více informací získáte v prodejních místech TELEPOINT a TELEPOINT PARTNER, 
v Telefonickém centru služeb 800 123 456, (800 222 222 firmy) nebo 

u autorizovaných prodejců euroISDN. 

www.telecom.cz, www.euroisdn.cz 


Akční cena platí při smluvním závazku na 18 měsíců. 


